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1. EL BOCETO COMO HERRAMIENTA CREATIVA PARA LA FORMACIÓN DEL PENSAMIENTO 




El boceto como herramienta creativa, manual y personal, ha sido siempre un elemento 
importante en el desarrollo del pensamiento de diseño en las áreas de las artes y en especial, en 
el campo mismo del diseño permitiendo al diseñador o al artista, conectar de manera eficiente, 
su mente y el papel a través de su mano. Por ser una herramienta de expresión gráfica, facilita el 
desarrollo de nuevas alternativas en la búsqueda de soluciones a problemas de diseño al permitir 
que el diseñador exprese de manera consciente o inconsciente, lo que imagina en su mente y a 
partir de ese trazo, mancha, signo o dibujo, aportar diferentes opciones de respuesta para que 
puedan ser discutidas, replanteadas, resignificadas o simplemente, dejadas a futuro, como 
recurso o depósito de ideas para nuevos proyectos o nuevos desarrollos. 
 
La Ingeniería, como ciencia y disciplina asociada al diseño y al desarrollo eficaz de productos y 
servicios, interviene en gran medida dentro del proceso de búsqueda de soluciones aportando la 
técnica, recursos, herramientas, programas y métodos que faciliten esta búsqueda y también en 
ocasiones, desarrolla  de manera particular sus propios diseños que a veces por su carácter lógico, 
exacto, rígido y técnico, pueden no ser tan atractivos, novedosos o quizá populares. 
  
Esta investigación pretendió introducir el pensamiento de diseño en unos estudiantes de 
ingeniería, que pudiera facilitar y mejorar la respuesta de diseño en el proceso de ideación y 
planeación de un objeto específico. A partir de la aplicación de un taller experimental de boceto, 
se buscó que este grupo particular de estudiantes de primer semestre de la facultad de Ingeniería 
Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana, pudiese generar soluciones algo más creativas y 
novedosas en la concepción y materialización de un producto, tratando de acostumbrar la 
utilización del boceto a mano como su herramienta de expresión gráfica.  
 
El objetivo de este taller de boceto era posibilitar con su uso un pensamiento de diseño más 
desarrollado y fuerte, que les permitiera obtener una respuesta del producto diseñado más 
atractiva no solo a nivel estético sino en especial a nivel creativo, para que al finalizar esta 
investigación, lograr verificar si la introducción del taller facilitó y mejoró esta respuesta de 
diseño, o si por el contrario, el resultado final del producto, fue semejante a los productos 
similares desarrollados por el resto de sus compañeros de semestre, a quienes no se les ofreció 
dicho taller. 
 
Este tipo de actividades no tan técnicas y sistemáticas, como la aplicación del taller de boceto, 
busca permitir que estos estudiantes de ingeniería logren relacionarse con situaciones que se 
separan de lo medible, lo lógico y lo seguro, para que en un futuro, cuando deban enfrentarse a 
la incertidumbre de su práctica profesional donde la técnica y la lógica no siempre puedan 










The sketch as a creative, manual and personal tool, has always been important in the 
development of design thinking in arts and especially in the field of design itself enabling the 
designer or artist, efficiently connect his mind and the paper through his hand. Being a tool of 
graphic expression, facilitates the development of new alternatives in the search for solutions 
to design problems by allowing the designer to express consciously or unconsciously, what he 
imagines in his mind and from that line, blur, sign or drawing, provide different response 
options so that they can be discussed, rethought, resignified or simply left to future as resource 
or reservoir of ideas for new projects or new developments. 
 
Engineering, as a science and a discipline closely related to design and development of effective 
products and services, is largely involved in the search for solutions process by providing the 
know-how, resources, tools, programs and methods to facilitate this search and also sometimes 
it develops its own designs in the unique fashion that due to its logical, precise, rigid and 
technical nature, they may not be as attractive, or perhaps popular novel. 
 
This research aimed to introduce design thinking to engineering students, which could facilitate 
and improve the response of design in the process of conception and planning of a specific 
object through a sketch experimental workshop, where it is sought this particular group of 
freshmen from the Faculty of Industrial Engineering at the Pontificia Universidad Javeriana, 
could generate more creative and innovative solutions in the conception and realization of a 
product. 
 
The goal of this sketch workshop was to try to accustom the use of hand sketch as an 
expression tool graph and enable these students to use a design thinking more developed and 
strong to allow them to get a much more attractive not only aesthetically but especially at a 
creative response level of the designed product to verify at the completion of this investigation 
if the introduction workshop facilitated hand sketch and improved design response, or if on the 
contrary, the final result of the product was similar to similar products developed by other 
fellow who did not participate in the workshop. 
 
Such activities that are not too technical or systematic as the application of the sketch 
workshop, intend to allow engineering students to relate effectively with situations that are 
separated from the measurable, logical and safe, so that in the future, when should face the 
uncertainty of practice where technique and logic may not always apply, they manage to 







3. PALABRAS CLAVES 
 



























































































El uso del término trazo o boceto, es bastante amplio, tanto que cada persona ya sea artista o 
diseñador, lo asume según su referencia personal, pues puede ser desarrollado a mano alzada o 
por medio de herramientas de dibujo y digitales. Está muy relacionado con el término “apunte” 
en arte, pues tiene características gráficas similares. En diseño, esta palabra varia en alcance y 
trabajo según la etapa de diseño y se pueden desarrollar bocetos de exploración, de ideación, de 
definición o de presentación (Briede, 2014).  El concepto de trazo o boceto en este escrito, está 
referido específicamente al boceto de investigación y de exploración, que se sitúa en las primeras 
etapas de búsqueda de solución a problemas de diseño y es un trazo rápido, a mano alzada, no 
codificado, sin escala, que abre la posibilidad de investigar múltiples soluciones y comunicar una 
idea o concepto. Aunque no posee demasiados detalles permite una reflexión visual que facilita 
el pensamiento creativo. 
 
El uso de las nuevas tecnologías y la facilidad de adquisición de equipos de cómputo con 
procesadores y tarjetas gráficas de gran calidad, han cautivado a una inmensa cantidad de 
diseñadores, permitiendo el desarrollo de bocetos más elaborados, detallados y también, más 
reales. Debido a esto el uso del boceto a mano o trazo rápido está siendo reemplazado por el 
boceto digital, no solamente a nivel laboral sino también a nivel académico, perdiendo en cierto 
aspecto (el diseñador) el contacto de su mano con el papel, pasando a ser un espectador del 
proceso de desarrollo de la imagen y perdiendo también la oportunidad de aprovechar sus 
propios trazos o bocetos como otras posibles opciones de respuesta a soluciones de problemas 
de diseño. 
 
Esta investigación pretendió retomar el boceto a mano o trazo rápido, pero debido al auge de los 
programas gráficos digitales en las facultades de diseño y su enseñanza desde los primeros 
semestres, se prefirió ofertar primero esta herramienta manual a personas no diseñadoras, 
estudiantes de facultad de ingeniería que por su campo de acción futuro podrían participar más 
activamente del proceso de diseño y fabricación de productos o servicios. Una de las razones que 
motivo esta consideración, fue el tener claro que para poder aprender y personalizar esta 
herramienta se requería tiempo y paciencia, pues es una habilidad que debe ser trabajada 
inicialmente por rutina y luego por hábito, además de esto, era necesario no manejar otras 
herramientas gráficas digitales ya que debido el uso de estos elementos seguramente 
descartarían el uso del boceto a mano debido a la incertidumbre del resultado final y al tiempo 
que podría ser necesario invertir e n su adiestramiento y su apropiación.  
 
El uso del boceto en la Ingeniería podría suministrar a este importante campo profesional, 
elementos gráficos que permitan el desarrollo de nuevos enfoques o puntos de vista, y que se 
salgan de los valores seguros y parametrizables de esta actividad. Esto podría aportar opciones 
distintas a las alternativas lógicas en que normalmente se desenvuelve dicha profesión 
(creatividad) y ante situaciones donde la técnica no pueda ser usada y fallen los juicios de valor 
(incertidumbre de la vida profesional) se puedan generar respuestas exitosas que permitan el 
salir avante, permitiéndole al ingeniero investigar nuevas opciones y salirse de lo rutinario, lo 




sean buenos a nivel funcional, sino que involucren nuevos enfoques como la apariencia, la 
proporción, la composición y el acabado (estética del diseño). 
 
                                                     Figure 1- Mano. Boceto desarrollado por el autor Agosto de 2015. 
 
 
Esta investigación también permitió verificar si esta herramienta gráfica manual, incrementó o 
no la creatividad en estos estudiantes no diseñadores y una vez medido su impacto se piensa en 
un futuro cercano, proponerla nuevamente como herramienta creativa a algunas de las 
facultades de diseño. Para lograr este cometido se planteó una intervención pedagógica donde 
se presentó un taller de bocetado de varias sesiones cortas, a estudiantes de primer semestre de 
Ingeniería Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana en Bogotá a principio del segundo 





Para la óptima comprensión del presente documento académico, presentare un pequeño 
resumen de lo que el lector puede encontrar a continuación: 
 
a- El capítulo 5, “Problema”, pretende mostrar un panorama actual del uso del boceto en el 
campo del diseño, especialmente en la arquitectura. Inicia haciendo un recuento de lo 
que era el uso del boceto en las firmas de arquitectos y el cambio que se generó en las 
mismas, con la introducción de los equipos de cómputo y la llegada de programas digitales 
especiales para dibujo. A continuación, se ilustran algunos de las falencias que se 
presentan por la ausencia del boceto en el proceso de diseño. Termina este capítulo con 
el planteamiento de la hipótesis y la pregunta de investigación. 
b- El capítulo 6, “Justificación”, esboza una panorámica de los problemas que se pueden 
presentar en el diseñador por prescindir del uso del boceto a mano en su labor cotidiana, 
ya que no solo se ve afectado a nivel cognitivo sino que puede verse comprometido sus 
habilidades manuales, sociales y por qué no, su desempeño profesional. 
c- El capítulo 7, “Objetivos”, ilustra los alcances que pretende lograr esta investigación. El 
capítulo 8, “Marco Conceptual”, brinda al lector una serie de conceptos claves para 
entender la importancia del boceto dentro del campo disciplinar del diseño- Inicia con la 
relación boceto-expresión visual, tal importante como elemento de comunicación gráfica. 
Continúa con la relación de tres términos importantes: Creatividad, Pensamiento de 
diseño y Diseño, y estos a su vez con el boceto. En seguida se ilustra de manera ilustrada, 
el contexto pedagógico de esta habilidad, tratando de ubicar al lector en el proceso de 
asimilación y adquisición de esta habilidad y por último se especifica los diferentes tipos 
de boceto que se pueden lograr desarrollar según el alcance del proyecto o según la 
herramienta (manual, digital o análoga).  
d- El capítulo 9, “Método”, ilustra los procesos que se adelantaron para llevar a cabo la 
presente investigación, el método usado, el tiempo previsto, los participantes, la 
asignatura, los medios de recolección de datos, el diseño de los mismos, el taller de 
boceto planteado, etc. 
e- El capítulo 10, “Resultados”, trata de introducir al lector en el análisis de los elementos y 
datos recogidos a partir de unos valores determinados por el autor sobre unas 
capacidades creativas dadas. Importante resaltar que dichos valores fueron creados 
específicamente para lograr medir esta investigación ya que no existe hasta el momento 
un método científico para hacerlo. 
f- El capítulo 11, “Conclusiones”, presenta además del análisis objetivo de los resultados 
obtenidos, una reflexión personal de la práctica pedagógica realizada, tratando de 
resaltar aspectos didácticos para enfatizar o modificar en futuras intervenciones 
























































5. PROBLEMA  
 
5.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIÓN  
 
El trazo o boceto a mano siempre había sido una de las herramientas manuales más utilizadas 
por artistas y diseñadores para iniciar cualquier trabajo ya sea una obra de arte o un proyecto 
que requiriese una búsqueda de solución a un problema de diseño. Este trazo, boceto rápido o 
apunte manual, desarrollado casi sin pensar sobre cualquier superficie, ya sea un papel, un trozo 
de cartón, una mesa o la misma pared, iniciaba todo el proceso de diseño y desencadenaba una 
serie de acciones donde involucraba más personas en su desarrollo para lograr al final, el éxito 
en la búsqueda de la solución y en definitiva el lograr complacer al cliente. 
  
Desde el punto de vista del autor como arquitecto, pintor, diseñador y profesor universitario, el 
uso del boceto a mano se ha visto  reemplazado paulatinamente por el dibujo digital debido al 
incremento de programas gráficos de diseño y de representación, tales como AutoCAD, Rhino, 
SolidWorks, Solid Edge, Corell Draw, Inventor, Sketchup, Photoshop, etc. que permiten 
desarrollar bocetos digitales llegando a niveles de híper-realidad e integrando imágenes y textos. 
Consecuencia de esto para él, es la poca presencia de esta herramienta manual gráfica en los 
talleres de las facultades de diseño y a nivel laboral, ya que se exige más el saber manejar ciertos 
programas gráficos a poseer esta habilidad manual.  
 
Es por ello que ahora resulta como algo extraordinario que un diseñador cualquiera use esta 
herramienta, pues se tiene la idea que eso pertenecía a las anteriores generaciones de 
diseñadores que se formaron antes de la era del computador, pues las bondades de uso de 
cualquiera de estos programas gráficos digitales como son la posibilidad de imágenes hiperreales, 
facilidad de uso y rapidez en la elaboración e impresión, aumentan las posibilidades de éxito en 
la presentación de cualquier proyecto de diseño.  
 
Debido a esto se incrementó el número de usuarios de dichos programas digitales  por lo que es 
más común en una firma de diseñadores encontrar expertos digitadoras a bocetadores 
manuales. Este auge de programas digitales facilitó en gran parte el proceso de entrega del 
proyecto final al cliente llegando incluso a especializarse algunas firmas en su uso pero al tiempo 
desplazó el desarrollo del boceto a mano a unos pocos y específicos usuarios. Esta pérdida de 
vigencia del trazo rápido o boceto a mano en las firmas de diseño motivó que  algunos 
diseñadores y artistas como Juhani Pallasmaa, Juan Acha y Richard Sennett, entre otros , 
expresaran su preocupación por el auge global del uso del computador como medio exclusivo de 
trabajo, ya que sin demeritar sus inmensas bondades, coloca al diseñador como mero 
espectador, lo que muchas veces conlleva problemas serios a futuro por la pérdida del contacto 
personal o manual con el proyecto en curso, pues en la mayoría de los casos, el trabajo se 
concentra en un aspecto particular, perdiendo de vista el conjunto por la imposibilidad de 
manejar un entorno total en la pantalla del monitor. Pallasmaa (2012) en su libro La mano que 
Piensa, afirma:  
Normalmente se presenta el ordenador de una manera entusiasta, como una invención 
exclusivamente beneficiosa que libera la fantasía humana. No obstante, en mi opinión, las 
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imágenes de ordenador, tienden a aplanar nuestra magnifica capacidad de imaginación 
multisensorial y sincrónica al convertir el proceso de proyecto en una manipulación pasiva, en una 
inspección retinaría. El ordenador crea una distancia entre el creador y el objeto, mientras que 
dibujar a mano o construir una maqueta coloca al proyectista en un contacto dérmico con el 
objeto o con el espacio. Dicho de un modo más preciso, en la imaginación sostenemos 
simultáneamente el objeto en la palma de la mano y dentro del cerebro: estamos a la vez dentro 
y fuera del objeto. En última instancia, el objeto se convierte en expresión y en parte del cuerpo 
del proyectista. (p.108) 
  
Otra de las preocupaciones más sentidas de este grupo de diseñadores, está vinculada con el 
grado de experticia que se pierde por la falta de repetición manual de los procesos de dibujo y 
diseño, ya que esta repetición provee no solo la reflexión sobre lo ejecutado sino también el 
aprendizaje de la habilidad a través de la práctica asidua. Al respecto Sennet (2008) comenta: “El 
mal uso de la máquina consiste en impedir que las personas aprendan con la repetición. La 
máquina inteligente puede separar la comprensión mental humana del aprendizaje manual, 
instructivo, repetitivo. Cuando esto se produce, las capacidades conceptuales humanas se 
resienten” (p.55).  
 
Sin demeritar los enormes beneficios que trae a un proceso de diseño, el uso de los programas 
de diseño y dibujo asistidos por el computador, es importante considerar los peligros que supone 
el centrar su uso como única herramienta  gráfica, pues adicional a lo anteriormente enunciado,  
la perdida de la proporción real y la escala de un proyecto en curso mostrado en la pantalla del 
monitor, puede ofrecer al dibujante un juicio errado de lo que se está trabajando por el constante 
zoom de acercamiento o alejamiento durante  una normal jornada de dibujo.  
Cuando la cabeza y la mano se separan, el resultado es deterioro mental, particularmente 
evidente cuando una tecnología como el CAD se utiliza para  eliminar el aprendizaje que tiene 
lugar a través del dibujo a mano. (Sennet, 2008, p. 71) 
 
Aunque estas consideraciones son expresadas por algunos pocos diseñadores, la realidad 
muestra que hay un auge y gusto global por este tipo de programas gráficos digitales, llegando a 
desarrollos tecnológicos muy avanzados en realidad virtual y animación, prueba de esto son las 
últimas películas animadas de Disney, (compañía de medios de comunicación y entretenimiento, 
localizada en Burbanks, CA) donde el computador desplazó al dibujo desarrollado a mano alzada. 
La compañía se fundó en 1923, con el propósito de producir cortos animados desarrollados a 
mano con lo cual inicia una serie de éxitos taquilleros como BlancaNieves, La Cenicienta, Mary 
Poppins, etc., pero debido a fracasos y a perdidas en inversión por la entrada de estudios de 
animación digital como competencia directa, Disney decide cambiarse a esta nueva forma de 
animación y en 1995 con el estreno de la cinta Toy Story, primera película totalmente digital 
desarrollada en los estudios de animación de Pixar (Pixar Animation Studios, Emeryville, 
California), inicia el desarrollo de películas hechas digitalmente volviendo a estar nuevamente a 






5.1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
En los varios años de experiencia del autor como arquitecto diseñador dedicado al diseño interior 
de espacios públicos como hoteles, bares, restaurantes, etc., el uso del trazo o boceto ha sido 
siempre elemento clave de comunicación entre el diseñador, el cliente y el equipo de trabajo y 
herramienta importante de definición de conceptos en las etapas iniciales de un proyecto. En la 
fase de entrega de la solución del problema de diseño, el boceto de presentación abría el 
proyecto al cliente para que pudiese entender los planos y detalles que a continuación se 
presentaban, pues era el elemento que le daba escala e inmediatamente lo involucraba en el 
mismo, además le ofrecía elementos claves para confirmar o rechazar lo propuesto. Muchas 
veces exigía quedarse con los bocetos, pues los consideraba suyos y enmarcados sobre la pared 
los mostraba orgulloso a posibles inversionistas o futuros usuarios del mismo. 
 
La presentación de bocetos al cliente siempre estaba acompañada por un sentimiento de 
expectativa y ansiedad, pues podía significar el éxito o fracaso del proyecto. Era casi obligado 
ubicar de forma visual, el concepto central del proyecto interior en una ilustración desarrollada 
a mano y a color donde se integraba el espacio, el concepto de diseño, los muebles, acabados, 
los objetos decorativos, las telas y el color. 
 
El autor ve como el auge de programas digitales de renderización sobre todo a finales de los 90 
y en los inicios del nuevo milenio, el uso de boceto pasó a utilizarse esporádicamente en las 
etapas iniciales o preliminares de proyectos como boceto de exploración, pues era más 
impactante para el cliente el mostrar el proyecto en una imagen hiperrealista, perfectamente 
ubicado en el entorno y con la mayor cantidad de referencias locales posibles dando la idea del 
futuro ahora. Este tipo de desarrollos digitales, daba muy buena opinión del digitador y su 
remuneración se volvió importante llegando a preferir los nuevos profesionales que salían de las 
facultades de arquitectura, dedicarse a sacar imágenes digitales de proyectos a iniciar carrera 
como arquitectos rasos en compañías de diseño o residentes de obra, pues la diferencia salarial 
era considerable. El único problema estaba en el valor del equipo ya que el nuevo profesional 
debía invertir una fuerte suma para poder instalar el programa en un excelente equipo y que este 
corriera sin dificultad pues el render o visualización de la imagen trabajada podía significarle 
muchas horas en vela y si algo salía mal, debería volver a iniciar el proceso. 
 
Con el nuevo milenio y las nuevas tecnologías, el boceto, según la propia experiencia del autor, 
inicia una etapa de descenso. La imagen digital desplaza al boceto en papel. Las grandes 
compañías de tecnología digital empiezan a sacar programas de dibujo más amigables en cuanto 
a recursos de máquina y logran hacer menos específicas las destrezas o habilidades del posible 
usuario de estos programas digitales. Por otra parte los equipos, ya sea computadores de mesa 
o portátiles, necesarios para trabajar esta tecnología se consiguen a un menor precio y con una 
potencia mayor trayendo como consecuencia el uso masivo a nivel laboral y académico de este 
tipo de herramientas digitales.  
 
Teniendo de frente este panorama, se hace indispensable iniciar en las universidades y en los 
centros educativos de formación técnica, cursos que permitan aprender estas herramientas 
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digitales, por lo que los proyectos pasan de ser dibujados en papel a ser trabajados en 
computador y posteriormente pasados por impresión al papel. Programas como AutoCAD, 
SolidWork, Solid Edge, Sketchup, Photoshop, etc., se hacen comunes en los talleres de diseño, 
mientras el boceto va siendo dejado de lado aunque no desaparece. 
 
Actualmente, según el autor pudo comprobar personalmente, el uso del computador y los 
programas digitales han desplazado casi  totalmente al boceto de los talleres de diseño y esta 
herramienta que era tan importante para mostrar el concepto del proyecto de forma gráfica, está 
hoy reemplazada por variados programas digitales de dibujo que como se presentó 
anteriormente, se consiguen gratis en la Web, no requieren una destreza especial y permiten 
ubicar los proyectos o trabajos en entornos reales continuando con la tendencia de realidad 
virtual tan de moda en la actualidad. 
 
Podría uno preguntarse, ¿Por qué no es evidente el uso del boceto a mano en los talleres de 
Diseño?  ¿Es que acaso ya no se enseña? La respuesta es simple, el boceto a mano si se enseña y 
está presente en la mayoría (si no en todos) los programas académicos de diseño. Pero no es tan 
evidente su uso, debido al hecho que este boceto está relacionado más como desarrollo de 
apuntes urbanos o a trazos rápidos sobre figura humana (ya sea en pose o en movimiento) y no 
como herramienta creativa que inicie en un proyecto, la búsqueda de  posibles soluciones a 
problemas de diseño. Para poder enseñar el uso del boceto, se requiere conocer y utilizar el 
boceto como herramienta de uso cotidiano en el proceso de diseñar. Si un docente no la conoce, 
no la utiliza o si prefiere otro medio de expresión gráfica jamás exigirá a sus estudiantes, que la 
conozcan, la aprendan o la utilicen. Preferirá mejor, utilizar en su asignatura un medio de 
expresión que domine y que le aporte una seguridad en el mensaje, en vez de intentar enseñar 
una herramienta que no tiene la certeza de llegar a dominar del todo o de poder lograr alcanzar 
el mismo resultado que ya obtiene por medio del dibujo digital. 
 
Sería posible afirmar, que es aquí donde radica la finalidad de la herramienta, en que sea el medio 
de expresión del mensaje, o como dice la frase de Marshall McLuhan “el medio es el mensaje” 
(1967), que en definitiva es lograr una comunicación visual eficiente entre el diseñador consigo 
mismo, el diseñador y el cliente o el diseñador con el producto o proyecto a realizar, ya que de 
otro modo generará confusión o ilegibilidad. Cualquier dibujo ya sea desarrollado por medio 
manual o digital, tiene la vocación de llevar un mensaje gráfico al espectador, aunque en realidad 
este mensaje está destinado a sí mismo en la mayoría de los casos, pues este dibujo, boceto, 
apunte o garabato, incluye para la persona que lo desarrolló, un mensaje interno, como una idea 
en proceso para desarrollar luego. Una de las características de cualquier elemento de 
comunicación ya sea hablado o escrito, o como en este caso gráfico, es ser objetivo, claro y que 
no produzca ambigüedad ya que de lo contrario necesitaría alguien o algo, que traduzca dicho 
mensaje, lo que podría aportar un elemento parcial en su definición. Si en el caso del boceto, 
este trazo, apunte, grafía, signo o dibujo, expresa la idea dibujada en semilla por el diseñador, 
podrá generar en el que lee este mensaje gráfico, ya sea el mismo diseñador u otro espectador 
cualquiera, nuevos y variados significados lo que aportará al desarrollo del proceso de búsqueda 




Bruno Munari, en su libro “Diseño y Comunicación visual” (1979), expresa su preocupación por 
el tipo de mensaje que normalmente llevan la mayoría de los mensajes visuales en el diseño 
gráfico en general, pues la mayor parte de los diseñadores trabajan la forma, el color, la 
composición, etc., más que la objetividad. Ello hace que el mensaje se tergiverse, se diluya o 
necesite de alguien que lo interprete. Igual pasa con el boceto, si el boceto que se desarrolla está 
pensado más como elemento decorativo, estético, totalmente acabado, que como idea en 
proceso, siempre necesitará un traductor que la exponga y no permitirá por tanto, nuevas 
lecturas, nuevas significaciones, nuevas posibilidades. 
Pero todos estos aspectos de la comunicación visual tienen en común una cosa que es básica en 
los cursos que voy a desarrollar: la objetividad. Si la imagen utilizada para un mensaje 
determinado no es objetiva, tiene muchas menos posibilidades de comunicación visual: es preciso 
que la imagen utilizada sea legible por y para todos y de la misma manera, ya que en otro caso no 
hay comunicación visual, sino confusión visual. (...) Como se puede comprender fácilmente, en 
este campo no existe el artista que dice; yo lo veo así, y los demás que se arreglen, si no lo 
comprenden, peor para ellos. El artista que tiene una imagen personal del mundo, solo tiene un 
valor si la comunicación visual, el soporte de la imagen, tiene un valor objetivo, ya que en otro 
caso se entra en el terreno de los códigos más o menos secretos, en el que solamente algunos 
mensajes pueden ser entendidos solamente por algunas personas; y entre ellas, aquellas 
personas que ya conocen de antemano el mensaje (Munari, 1979, p.19). 
 
El dibujo como actividad es común y natural a cualquier ser humano sin importar su profesión o 
sus gustos, pues todos tenemos esa “capacidad de estampar o escindir trazos sobre una 
superficie, a manera de registrar algo, representándolo para conservarlo, recordarlo y 
comunicarlo” (Acha, 2009, p.37), además por ser un elemento central de registro gráfico del 
proceso humano de establecerse que está detrás de toda cultura, debido quizás a esa necesidad 
imperiosa de modificar artificialmente el entorno para favorecer la supervivencia, pues como 
dice Flusser, refiriéndose al proceso de modificación y diseño de un entorno: es un modo de 
”engañar a la naturaleza, superando lo natural mediante lo artificial” (Flusser, 2002, p.23), se 
pretendió aprovechar esta particularidad para proponer el uso del trazo o boceto desarrollado a 
mano, como elemento creativo, generador de nuevas significaciones a personas no diseñadoras, 
personas neófitas en el tema de diseño y programas digitales de dibujo, pero que a su vez 
participarán activamente y en un futuro cercano, en el proceso de diseño y desarrollo de 
productos.  
 
Estas personas, no diseñadoras, fueron estudiantes de primer semestre de Ingeniería Industrial, 
estudiantes sin ninguna experiencia en el  manejo de  programas digitales de dibujo y con alguna 
pequeña habilidad en el dibujo manual pero que en un futuro, según el perfil profesional que 
elijan, podrán ser parte decisoria del proceso de desarrollo de nuevos productos incluyendo su 
diseño, su fabricación y su acabado. Este tipo de trabajo con estos estudiantes, trae como un 
añadido, como una ganancia, un plus y es el poder prepararlos para lo imprevisto de su práctica 
profesional, cuando más adelante se enfrenten a esas situaciones que se escapan de lo medible, 
lo lógico, lo seguro y previsible, a esa incertidumbre del futuro y tratar de volverlos creativos, que 




Hay zonas indeterminadas de la práctica –tal es el caso de la incertidumbre, la singularidad y el 
conflicto de valores- que escapan a los cánones de la racionalidad técnica. Cuando una situación 
problemática es incierta, la solución técnica del problema depende de la construcción previa de 
un problema bien definido– lo que en sí mismo no es una tarea técnica. Cuando un práctico 
reconoce una situación como única, no puede tratarla solamente mediante la aplicación de 
teorías y técnicas derivadas de su conocimiento profesional. Y, en situaciones de conflicto de 





El boceto como herramienta creativa aumenta la capacidad de abstracción, la misma creatividad 
y desarrolla en cualquier individuo, ya sea diseñador o no diseñador, el pensamiento de diseño 
al permitir nuevas significaciones o analogías en la búsqueda de soluciones a problemas de 
diseño. 
 
5.1.1.2. PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
 
¿Qué capacidades creativas se evidencian en el pensamiento de diseño, en estudiantes de la 
asignatura Dibujo Ingeniería de Producto del ciclo básico de primer semestre de la facultad de 
Ingeniería Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana, con el uso del boceto a mano, en la 























El dibujo para el autor, siempre ha sido su medio de expresión preferido, ya que por su carácter 
introvertido y su gran imaginación gráfica, le permitió en sus años de infancia y adolescencia, 
recrear muchas de las situaciones leídas en diversos libros de aventura y drama, en la literatura 
universal. Luego en su proceso de formación como arquitecto, conoció el dibujo de arquitectura, 
el boceto y la posibilidad inmensa del color y las texturas. En su inició laboral, trabajando al lado 
de uno de los más excelentes y productivos diseñadores de interiores, Juan Manuel García, 
experto diseñador y magnifico dibujante, conoció y se apoderó del trazo suelto, la expresión y 
fuerza de la línea dibujada por el lápiz. Es por ello que el boceto, para el autor, es uno de los 
elementos más representativos de un diseñador al igual que su letra. Aunque en la actualidad, 
ese trazo rápido de inicio del proceso de diseño lo desarrolla por experticia de muchos años de 
dibujo y rapidez de decisión en su mente, pasando solo al papel conceptos seguros, más 
elaborados, más acabados y menos ambiguos.   
 
El boceto, esbozo, (sketch en inglés) ha sido una de las herramientas manuales más utilizadas por 
los diseñadores a lo largo del tiempo, para expresar ideas, conceptos, formas, alternativas 
posibles, etc., que muchas de las soluciones a problemas reales de diseño pueden llegar a 
necesitar. Esto no quiere decir que sea la única opción a mano, para materializar estas cosas, sino 
que el boceto facilita la visualización de algo que el diseñador tiene en su mente como solución 
alternativa, pero que es difícil a veces de expresar en palabras. El boceto tiene para cada 
diseñador unas connotaciones especiales, pues puede ser o no su herramienta grafica principal 
pues esto depende de la situación, el tiempo, los recursos, la habilidad, etc., pero si se genera su 
uso dentro de un proceso de diseño, las expectativas de éxito podrían aumentar, por la 
posibilidad de re significación y analogía de conceptos e ideas que presenta este recurso.  
 
El uso asiduo del Boceto desarrolla no solamente las habilidades manuales del diseñador, sino 
que además favorece el pensamiento abstracto y social. El aprendizaje de esta actividad, genera 
una repetición de pasos y reflexión sobre lo ejecutado, que permite la teorización personal del 
proceso, en busca de la concepción grafica de la idea en el papel. Este proceso personal, conduce 
al hábito y el hábito a la destreza. Requiere tiempo para asimilar y personalizar esta herramienta 
manual pero luego, una vez adquirida, se convierte en algo espontaneo que surge incluso antes 
de que el diseñador tenga clara la idea en su cabeza. El médico y profesor Roberto Amador 
(2011), en el libro “Neurociencias en el Arte”, expone lo siguiente:  
Para Vigotsky, una herramienta manual crea herramientas mentales y estas, a su vez, 
herramientas sociales. En las artes, desde la escritura hasta la danza, encontramos que ensayar 
puede llevar a lo perfecto o virtuoso. Se trata de un proceso de ensayo y error: acciones de inicio, 
ajustes y percepción de resultados del trabajo entre cada proceso perceptual. De ahí los dibujos 
preparatorios, el toque-toque del lápiz o la pincelada, el ensayo de espejo de la bailarina. Es la 
integración mano-instrumento-ojo en un proceso sensorio-motor de traducción de geometrías de 
un espacio externo 3D a una imagen 2D dinámica en la retina (Llinás, 2000). La internalización del 
movimiento es la base evolutiva del pensamiento (Llinás, 2000), es la cognición «incorporada»: 
mente/cerebro/cuerpo en contexto. Construimos mundo a través del modelaje, nuestro cerebro 
tiene una función de emulador a través de la imitación. La simulación no es solo motora, sino 
30 
 
emocional, lo cual permite una adecuada categorización de la realidad, facilitando la relación 
funcional con el mundo y con otros individuos (p.70). 
  
En el caso de la Arquitectura, el uso del boceto es bastante importante, pues el tipo de problemas 
a resolver está centrado en algo que no es real, ni siquiera es sensible. Está basado en proyectos 
a futuro de cosas que muchas veces exceden su campo visual, ya que por el carácter incierto de 
la solución, puede ser a la vez bastante complejo y también sutil. Solución y respuesta que 
podrían mejorar el habita de una comunidad ya sea familiar o global. Es por ello que el uso del 
boceto a mano, es casi obligatorio para iniciar este proceso, donde todo es ambiguo, abstracto y 
no hay una respuesta inmediata y donde el signo, el trazo, la grafía, puede iniciar una cascada de 
posibilidades o significar la respuesta a una momentánea falta de ideas. 
 
Es por todo esto, que podría ser importante retomar el uso del boceto a mano, como elemento 
necesario en las primeras etapas de búsqueda de solución a problemas de diseño, ya que se ha 
expuesto anteriormente, no solamente permite explorar y expresar lo que interiormente ronda 
en la imaginación del diseñador, sino que a la vez se constituye en elemento multiplicador de 
posibilidades en la búsqueda de la solución. El boceto como medio de comunicación visual, 
expone lo que un diseñador tiene en su mente y que no logra muchas veces traducir en palabras, 
permite resignificar usos o propiedades de elementos ya referenciados anteriormente y sobre 
todo, logra reiniciar un proceso, cuando este mismo ha quedado estancado por la carencia de 
ideas o posibilidades nuevas. El arquitecto y profesor de la universidad Nacional de Colombia, 
Alberto Saldarriaga Roa (1996), en su libro “Aprender Arquitectura” define perfectamente lo que 
es el boceto para un arquitecto. Enfatiza que el boceto es un trazo, un signo, un gesto personal 
que incluye una intención como lenguaje íntimo del arquitecto, rico en posibilidades de 
significación y que no necesariamente debe ser entendido por otros, solo si el mismo arquitecto 
lo comparte. 
Hay finalmente, un espectro de representaciones mucho menos convencionalizado y regularizado 
y es el de los signos mediante los cuales el arquitecto representa sus ideas en el proceso de 
proyectación. En forma genérica se denominan bocetos, trazos o gestos a los signos mediante los 
cuales cada arquitecto construye un lenguaje propio de comunicación consigo mismo. Una línea 
o una mancha en este sistema, pueden representar cualquier cosa. Un círculo o un cuadrado no 
son necesariamente figuras definidas, son codificaciones de intenciones que pueden o no ser 
llevadas a formas análogas. Este mundo de símbolos es fascinante por su hermetismo y por su 
individualidad (…) Este sistema de signos es tan rico en posibilidades que nunca puede ser 
entendido sino por quien los produce. Este sistema de signos no se aprende ni se enseña. Es un 
medio de creación, en un mundo de insinuaciones que el arquitecto establece para sí y que de 












7.1. OBJETIVO GENERAL 
 
Evidenciar las capacidades creativas que se desarrollan en estudiantes no diseñadores de la 
asignatura Dibujo Ingeniería de Producto del ciclo básico de primer semestre de la facultad de 
Ingeniería Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana, en el proceso de búsqueda de 
soluciones a problemas de diseño a partir del uso del boceto a mano. 
 
7.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
-Ofrecer el uso del boceto a mano a personas totalmente ajenas de la arquitectura y sus 
profesiones de diseño afines, en este caso estudiantes de la asignatura de Dibujo Ingeniería de 
Producto del ciclo básico de primer semestre de la facultad de Ingeniería Industrial de la Pontificia 
Universidad Javeriana, como elemento clave para la búsqueda de soluciones a problemas de 
diseño en Ingeniería. 
 
-Introducir un taller de aproximación al boceto a mano como parte de la asignatura Dibujo e 
Ingeniería del Producto, para iniciar el proceso de apropiación de esta herramienta. 
 
-Verificar las posibles ventajas y desventajas que podrían surgir con el uso del boceto a mano en 
el desarrollo de un problema de diseño en Ingeniería. 
 
-Sopesar el resultado final del taller de aproximación al boceto, una vez se evidencie sus ventajas 
y desventajas, sus alcances y posibles errores para replantear o rediseñar (de ser necesario) un 
nuevo dispositivo pedagógico que ayude a seguir proponiendo esta herramienta manual de 

















8. MARCO CONCEPTUAL 
 
8.1. COMUNICACIÓN VISUAL Y BOCETO 
 
El boceto por ser un elemento gráfico, ya sea desarrollado de forma manual o digital, puede ser 
usado en un amplio espectro de campos en diseño o en arte ya que trasmite al que lo recibe un 
mensaje, una comunicación o un propósito. En arte, sobre todo en la pintura, tiene un carácter 
más de apunte personal, rápido que el artista desarrolla antes de iniciar una obra. Este apunte 
materializa la idea que el pintor quiere plasmar en su obra y generalmente le ayuda a configurar 
una composición o a determinar la proporción de los elementos que participan en esa 
composición.  
Antes de empezar un cuadro, dibuja un apunte rápido, tamaño postal de la composición y 
esquema de color. (…) A veces la idea empieza con una pequeña nota como la de este dibujo. Este 
formato tan pequeño ofrece la ventaja de que puedes materializar la idea en un tiempo mínimo 
de dos o tres minutos, trasladando al papel una síntesis de lo que tienes en el pensamiento 
(Parramón, 1985, p.160). 
 
El boceto en sí, es una herramienta de mensaje gráfico dentro de la comunicación visual e integra 
en su desarrollo, elementos tales como trazos, manchas, grafías, signos, etc., y para la persona 
que lo aprecie, puede tener infinidad de significados que dependen, claro está, de la intención 
del que desarrolló dicho mensaje. Una condición para que este tipo de lenguaje gráfico sea eficaz, 
está en el hecho de ser práctico y oportuno. Practico pues no debe necesitar otros elementos 
para comprender su significado y oportuno, pues de no ser desarrollado para el momento justo 
de ser necesario, resultaría inapropiado y seguramente dicho mensaje resultaría archivado, 
olvidado o posiblemente desechado, además podría llegar a generar un error de lectura que 
seguramente afectaría el éxito del fin buscado si el receptor de dicho mensaje no logra 
relacionarlo con el proyecto o con la etapa del proyecto en que se está trabajando.  
 
Wucius Wong (1989), en su libro Fundamentos del Diseño Bi y Tri-dimensional, relaciona el diseño 
como creación visual y lo ajusta o apunta, hacia el propósito o fin buscado y todo esto relacionado 
a su vez, con el mensaje gráfico empleado. Este mensaje sería el lenguaje gráfico propio del 
diseñador, que podría tratarse en este caso, del boceto.   
El diseño es un proceso de creación visual con un propósito. A diferencia de la pintura y de la 
escultura, que son la realización de las visiones personales y los sueños de un artista, el diseño 
cubre exigencias prácticas. Una unidad de diseño gráfico debe ser colocada frente a los ojos del 
público y trasportar un mensaje prefijado. Un producto industrial debe cubrir las necesidades de 
un consumidor. En pocas palabras, Un buen diseño es la mejor expresión visual de la esencia de 
“algo”, ya sea esto un mensaje o un producto. Su creación no debe ser sólo estética sino también 
funcional, mientras refleja o guía el gusto de su época. El diseño es práctico. El diseñador es un 
hombre práctico. Pero antes de que esté preparado para enfrentarse con problemas prácticos, 







8.2. CREATIVIDAD, DISEÑO, PENSAMIENTO DE DISEÑO Y BOCETO 
 
La creatividad natural de cualquier ser humano y en especial su manifestación en el diseño, como 
expresión visible y sensible de esta capacidad, incluye dos características básicas. La primera está 
asociada con capacidad o con la acción de ser capaz de, y se refiere a esa posibilidad que tiene 
cualquier ser humano de recrear, modificar o trasformar elementos naturales para satisfacer una 
necesidad ya sea básica, prioritaria, de bienestar o de confort, o quizá aparente. El resultado de 
esta capacidad resulta en el desarrollo de un artefacto que dé solución a la necesidad sentida. La 
segunda característica del diseño, está vinculada con la habilidad, y es aquí donde se ubica la 
gran diferencia, ya que si bien, todos los hombres somos capaces de idear y diseñar algo, no 
todos tenemos la habilidad necesaria o por lo menos no tan desarrollada, para planear y elaborar 
con éxito ese diseño, producto o artefacto ideado. 
 
Siempre ha existido el diseño, ya que siempre el hombre por su capacidad creativa, ha buscado 
mejorar su entorno en busca de lograr el confort deseado. Tenemos el caso de los primeros 
desarrollos de herramientas manuales a partir de piedras y rocas, el invento de la rueda, el 
vestido, las armas, el papel, la pólvora, la vivienda, etc., elementos todos que han marcado el 
progreso y han logrado mejorar la calidad de vida de todo el género humano. Pero solo a partir 
dela denominación del diseño como disciplina, como saber, como elemento de estudio con 
posibilidades pedagógicas de enseñanza, se ha iniciado el proceso de estudiar más 
detalladamente los procesos y etapas que esta actividad conlleva. Esta profundización dentro de 
la actividad del diseño, busca encontrar, definir y visualizar, cuál es el proceso, las etapas, las 
relaciones mentales que se desarrollan durante la actividad del diseño. Y es entonces, donde 
empiezan a surgir preguntas: ¿Cómo diseñan los diseñadores? ¿Cuál es el proceso que siguen 
estos diseñadores para lograr desarrollar esos productos o artefactos? ¿Cómo enseñar esta 
habilidad a personas no diseñadoras? ¿Cómo se desarrolla la creatividad en un individuo? 
 
Lograr responder estas preguntas sobre el desarrollo de la creatividad en un individuo, requiere 
tiempo y estudio, ya que habría que meterse dentro de la cabeza del diseñador para conocer 
cómo son sus procesos mentales, cognitivos, que relaciones efectúa, etc., en fin, saber cómo se 
desarrolla su habilidad para diseñar algo. Debemos aclarar que todo este proceso es particular, 
es individual y está referido a cada diseñador pues las maneras en que esto se desarrolla 
dependen de cada individuo, de lo que es, de donde vive, de sus experiencias, de su cultura, de 
su forma de ver las cosas o de su curiosidad Lo que si podríamos resaltar, es que este proceso 
mental, esta forma de idear y concebir objetos o artefactos, es lo que se denomina “pensamiento 
de diseño” o como se conoce a nivel mundial “design thinking”. 
 
Autores como Nigel Cross (2011) y Donald Schön (2010), han estudiado mucho esta habilidad que 
ciertos individuos, en especial los diseñadores poseen y han encontrado ciertas particularidades 
que son comunes al momento de diseñar. La intuición es una de estas particularidades, el poder 
anticipar, poder predecir. Esta intuición es algo que separa el diseño en arquitectura con respecto 
al diseño en ingeniería, sin querer decir con esto que es imposible lograr un diseño intuitivo en 
ingeniería, simplemente es notar que un ingeniero trabaja mejor cuando las cosas, las 
posibilidades, las opciones son seguras, medibles y exactas mientras que una de las 
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particularidades del diseño en arquitectura está precisamente en la incertidumbre, la posibilidad 
de encontrar diversas respuestas y se parte en la mayoría de las veces de presupuestos, pues lo 
que se piensa realizar no está construido, por lo tanto no existe. El tomar decisiones, el proponer 
solo basado en la experiencia sobre algo que no es real, que no existe, que simplemente es algo 
que está en la mente, es algo que no se puede medir o parametrizar.  
 
Nigel Cross, en su libro Design Thinking (2011) escribe que además de la intuición o capacidad de 
anticipar, existe otro elemento particular, que él lo denomina “tricky relation”, que sería como 
una relación oscura, no muy clara, no obvia y natural, entre el problema de diseño y su solución. 
Para Cross, muchos de los diseñadores encuentran que los problemas de diseño y su solución, 
están muy íntimamente entretejidos, pues el resultado del diseño puede ser algo que el cliente 
nunca pensó (ni siquiera el mismo diseñador). Muchas veces un resultado exitoso puede ser fruto 
de un momento de inspiración súbita, de una idea que se había dejado de lado o resultado del 
azar o eureka. Es por ello que el proceso de diseño puede llevar a la euforia total o al desconcierto 
y frustración en cualquier momento. Se trabaja con supuestos por lo tanto las opciones a tomar 
pueden ser muchas y variadas y no siempre la elección tomada es la óptima. Esto se podría llamar 
la incertidumbre del diseño. 
 
Otra de los elementos resaltados por Cross en su libro, fue que al realizar varias entrevistas a 
diferentes diseñadores, encontró que la gran mayoría de los encuestados, necesitaban trabajar 
con muchas opciones de alternativas de solución distintas y abiertas (con posibilidad de seguir 
trabajando en cada una de ellas), pues para un diseñador es importante retomar algo ya 
planteado a tener que reiniciar todo como partiendo de cero, ya que esto podría acarrearle 
infinidad de problemas con el cliente, con el equipo de trabajo y seguramente con él mismo por 
la frustración que esto implica. Para poder retomar este depósito de ideas planteadas, no 
trabajadas, los diseñadores anotaban que requerían del uso del boceto o sketch, pues era la única 
forma de acordarse del porqué del planteamiento grafico desarrollado allí. Además acotaba, que 
en muchas ocasiones, un dibujo que se vuelve a retomar o que se inicia en una reunión de diseño, 
puede desencadenar opciones de respuesta a cosas que ni siquiera tenían que ver con el tema 
tratado en dicha reunión de trabajo pues muchas veces un diseñador puede estar trabajando en 
varios problemas de diseño al tiempo. 
 
Por experiencia del autor durante su labor profesional, todo proceso de diseño en especial el 
diseño de productos ya sea a nivel arquitectónico, gráfico, industrial, etc., tiene un desarrollo 
lineal que cubre 3 etapas secuenciales, a saber: 
a. Ciclo de vida de una idea de diseño: tiene a su vez dos etapas sucesivas, la primera es la 
etapa de ideación, en la que está el pensamiento de diseño, la intencionalidad y la 
prefiguración de estas ideas. La segunda etapa corresponde a la configuración, que 
comprende la geometrización de la idea, la abstracción o separación de los componentes 
de la idea o concepto y el desarrollo funcional de esa idea. 
b. Ciclo de vida de una respuesta de diseño: a este ciclo, corresponden también 2 etapas. 
La primera es la propuesta, donde el concepto o idea adquiere una forma definida y una 
proporción, para ello se involucran lo que son sus medidas reales,  su forma real,  el 
acabado, los materiales y la expresión de esto, en planos o prototipos. La segunda 
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corresponde a la materialización, que incluiría su fabricación, la mano de obra 
involucrada, el proceso industrial y el mercadeo. 
c. Ciclo de vida de un producto de diseño: Este ciclo también consta de 2 etapa a saber, la 
primera corresponde al uso, que está determinado por la intención de compra, pues 
puede ser por necesidad, por afecto, por causa fortuita, como un regalo, donación, etc. 
La segunda etapa corresponde al desuso del producto, motivado por el deterioro, por ser 
ya un desecho, por cambio de uso, por renovación, por remodelación del producto, por 
re-creación o por nuevo destino. 
 
El boceto, por su carácter ilustrativo y potencializador de alternativas, puede estar ubicado en 
cualquiera de las anteriores etapas del ciclo de diseño y vida de un producto y en cada una de 
ellas presenta características y presentaciones distintas, según se tratará más adelante, pero 
debido a las posibilidades de mensaje y resignificación que presenta, debe estar presente 
especialmente en las 2 etapas del ciclo de vida de una idea de diseño donde se hace evidente la 
comunicación de la intención total del pensamiento de diseño. 
 
Existen diferentes tipos de pensamiento dentro de este “pensamiento de diseño” debido 
principalmente a que este proceso mental, no siempre es lineal, al igual que el mismo diseño, ya 
que no se trata de superar etapas. Un diseño igual que un pensamiento de diseño, debe 
permitirse el volver atrás, el dar un salto, el iniciar algo y posponer para después lo que se venía 
haciendo, el trabajar simultáneamente en varias cosas a la vez.  
 
Ricardo López (2013) en su libro Diccionario de la Creatividad, define claramente los tipos de 
pensamiento que dan dentro del pensamiento de diseño. Define pensamiento, como la 
“actividad propia del entendimiento o de la razón en cuanto se esfuerza en desarrollar 
conocimiento. El pensamiento es activo, capaz de formar y producir ideas” (p.70). Dentro de las 
habilidades de pensamiento de los seres humanos, López define dos tipos diferentes de 
pensamiento: El pensamiento convergente y el pensamiento divergente. 
 
 El pensamiento convergente, es el pensamiento que se emplea en la resolución de problemas 
bien estructurados o definidos, problemas con límites, propiedades y elementos conocidos, que 
no varían desde el comienzo (p.71). Por ejemplo, Afuera está lloviendo y debo salir a realizar una 
compra importante. No quisiera mojarme por lo que debo decidir que elemento de protección 
debo llevar para mi salida. Dentro de mis pertenencias tengo un paraguas grande que a veces 
falla el sistema de apertura por lo que hay que mantenerlo sujeto con la mano que no esté 
sosteniendo el bastón central y también poseo un impermeable con capucha de un color algo 
llamativo (que no es de mi agrado) y que a veces uso para montar en bicicleta los días de lluvia. 
Ambos elementos me sirven como protección pero solo el impermeable me permite además el 
poder llevar o cargar cosas en mis manos ya que para mantener abierto el paraguas y evitar que 
se cierre, debo utilizar las dos manos simultáneamente, por tanto, es obvio que me llevaré el 





El pensamiento divergente, es un tipo de pensamiento que plantea diferentes opciones frente a 
un problema donde todos los componentes del problema pueden cambiar, es un pensamiento 
que explora, ensaya y por lo tanto, se aparta de lo obvio, seguro (p.71). Por ejemplo: Mi paraguas 
defectuoso y mi impermeable llamativo son los dos únicos elementos de protección que poseo 
para defenderme de la lluvia, por tanto podría pensar en una solución que no solo me ayude a 
protegerme de la lluvia sino que también me sintiera a gusto con ella. Podría comprar un nuevo 
paraguas que reemplace al deteriorado aunque no tengo por ahora el dinero para hacerlo. Podría 
mandar reparar el dañado y su costo no sería tan grande. También podría comprar un nuevo 
impermeable de un color que me gusto o quizá podría teñir el que ya tengo o pegarle  elementos 
como insignias, sellos, calcomanías, rayas, etc., que mejoren su apariencia o tal vez podría 
combinar los dos elementos mi paraguas y mi impermeable haciendo de los dos elementos uno 
solo, un impermeable-paraguas.  
 
Un pensamiento de diseño, conlleva trabajar con estos dos tipos de pensamiento al tiempo ya 
que debe trabajar con lo lógico y exacto al tiempo con lo ambiguo e incierto, esta forma de 
trabajar simultáneamente los dos pensamientos, la denomina López como pensamiento creativo 
(p.71).  Otro pensamiento que define este autor en su libro, es el de pensamiento de orden 
superior, es un tipo de pensamiento que reúne una serie de actividades mentales 
transformativas que se requieren para el análisis de situaciones complejas, las cuales son 
imposibles de abarcar en un solo estudio y necesitan en la mayoría de las veces, una 
interpretación además conlleva un alto grado de incertidumbre (p.73).  Esto define muy bien lo 
que es un proceso de diseño. Los otros tipos de pensamiento que añade en su libro, son los de 
pensamiento vertical y pensamiento lateral.  
 
El pensamiento vertical, es un pensamiento analítico, con una secuencia lógica y cierra 
posibilidades con la negación (p.75). Ejemplo: Debo hacer para mañana un pastel, tengo los 
elementos ya listos, ahora ¿por dónde inicio? Según este libro de cocina, primero se vierte la 
harina de trigo en un molde y se añaden 3 huevos, se bate bien la mezcla y se van agregando la 
leche la sal, el polvo de hornear, etc., si sigo al pie de la letra las instrucciones seguramente 
obtendré al final el ponqué deseado. ¿Qué pasaría si invierto los procesos? Seguramente no 
obtendré el pastel y a cambio tendré una maza que no sirve para comer.  
 
Ahora, El pensamiento lateral es provocativo, no tiene secuencia, efectúa saltos, asume riesgos 
(p.75). Ejemplo: Debo elaborar un pastel para mañana y tengo listos los ingredientes, tengo un 
libro de cocina y algo de experiencia en elaboración de ponqués y pastelería. Este ponqué puedo 
hacerlo de forma tradicional, siguiendo las instrucciones del libro de cocina. También puedo 
agregar a la receta nuevos ingredientes que ya he utilizado antes y que sé que le darían mejor 
sabor o apariencia. También podría agregarle un ingrediente nuevo, que nunca he usado pero 
que he oído que le da un sabor intenso y dulce a lo que se prepara con él. Podría elaborar un 
pastel que no sea dulce sino salado que pueda combinarse con frutas muy dulces y que cree un 
sabor fuerte, varonil y algo tropical o podría comprar uno en la pastelería de la esquina y me evito 




Cuando se habla de pensamiento de diseño, se refiere a la intencionalidad que hay detrás de 
todo proceso de diseño (qué se busca, por qué se busca, para qué se busca, etc.). Responder a 
esto requiere que el diseñador encuentre la manera ideal de comunicar su intención. Dentro de 
esta expresión del pensamiento de diseño, todo diseñador tiene a su disposición diferentes y 
validos medios de lograr este objetivo y varían según su campo disciplinar ya que puede estar 
ubicado en cualquiera de estos tres campos: el arte, la artesanía o el diseño. Un diseñador puede 
comunicar su intención a través de los siguientes medios de comunicación que se relacionan con 
sus sentidos. Encontramos el olfato (olor, aroma, etc.), el medio vocal y de audio (sonido, música, 
el discurso, la exposición, la charla, el debate, la frase, la oración, el lema, el ruido, etc.), el  táctil 
(la textura, la densidad, el estado de la materia, la temperatura, el acabado del material, su 
estructura, su contorno, etc.), el gusto (el sabor, la sazón, la textura, la preparación, etc.) y por 
último, el visual (el trazo, la grafía, el signo, la mancha, la trama , los números, las letras, la 
imagen, el color, etc.). El boceto se ubica específicamente en la comunicación del pensamiento 
visual de la intención en el diseño. 
 
Todo diseñador, por las características particulares de su profesión, debe poder captar, entender 
y  compartir todo el lenguaje visual (patrones, signos, formas, etc.) que se suscita alrededor de la 
búsqueda de soluciones y que normalmente se encuentran en el entorno del problema de diseño. 
El ojo del diseñador le permite hacer analogías, nuevas significaciones o encontrar relaciones que 
a simple vista parecieran imposibles. Colin Ware (2014) en su libro Visual Thinking of Design, 
comenta que el pensamiento visual del diseño es muy importante, ya que la mayor parte del 
cerebro está capacitada para interpretar patrones, símbolos, grafías del entorno con otras formas 
gráficas presentes en el cerebro y hacer con ellas una especie de danza, creando a partir de esto 
nuevas significaciones por las diferentes formas en que estos se unen, se involucran, se 
sobreponen y se modifican (p.213). 
 
Y es aquí, en este pensamiento visual de diseño, donde el boceto juega un papel importante ya 
que todo proceso de búsqueda de soluciones a problemas de diseño, requiere de un método, un 
mecanismo, un conocimiento de diseño para encontrar esa solución particular y evitar así la 
pérdida de recursos y del tiempo. El boceto por tanto, por su carácter expresivo, por ser un medio 
de expresión entre el diseñador y su equipo o con el cliente, permite ampliar el espacio del 
problema, aportando nuevas significaciones en el proceso de investigación y propuesta de 
soluciones, por lo que se perfila dentro del proceso de búsqueda de soluciones,  como pieza clave 
dentro de este conocimiento de diseño. Para Nigel Cross (2008), este conocimiento de diseño 
radica en 3 elementos importantes:  
a. Las personas. El diseñador y todos los demás individuos, ya que para Cross, el diseño es 
una habilidad natural del hombre. 
b. Los procesos. Todas las tácticas, metodologías y estrategias para el desarrollo de la 
investigación del diseño. Gran parte de esta investigación gira en torno al estudio del 
modelado para fines de diseño. El modelado es el “lenguaje” de diseño, los modelos 
tradicionales son el boceto y dibujos de diseño de soluciones propuestas pero en términos 
contemporáneos, ahora estas soluciones se extienden hacia los modelos de “realidad 
virtual”. El uso de computadores ha estimulado en este tiempo, una gran cantidad de 
investigación en los procesos de diseño. 
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c. El producto. En las formas, el acabado y los materiales que encarnan los atributos del 
diseño (Cross, 2008, p.2). 
 
Existe un nexo, una relación muy especial entre Diseño-Boceto, ya que el Boceto solo es una 
pequeña parte de todo el proceso, pero una parte importante si contemplamos el alcance del 
mismo. Todo proyecto de Diseño, está basado en la superposición de tres espacios o territorios 
mentales, más que en una secuencia ordenada de pasos, ya que el diseñador puede durante el 
proceso devolverse en el momento que desee. Estos tres espacios o territorios mentales se 
encuentran al interior de la mente de cualquier ser humano, sin importar su género, profesión o 
edad y son: la inspiración, la ideación, la implementación. (Prefiguración, Configuración y 
modelización) Pensar en inspiración como territorio mental es retomar un problema y cambiar 
su connotación negativa hacia una mirada más abierta, como de oportunidad, tratándola como 
elemento motivador, catapultador o disparador, en la búsqueda de nuevas soluciones. Pensar en 
ideación como territorio mental óptimo para el proceso de generación, desarrollo y prueba de 
ideas que sería como una primera fase de visibilización o comunicación (primer esbozo de 
solución posible y visible) y por último, pensar en implementación como territorio mental 
facilitador y recursivo, que conecta sin ningún tipo de dominio o imposición el  grupo de diseño 
con el usuario final de la solución ideada (IDEO, 2014). 
 
El Boceto se inserta de manera particular dentro del Diseño, en el proceso de inspiración e 
Ideación (prefiguración y configuración) de la solución al problema de diseño, ya que permite la 
generación, exploración  e implementación de ideas en las etapas iniciales de la búsqueda de una 
solución al problema planteado.  El Boceto le permite al diseñador, como ya se ha expuesto antes, 
expresar de manera gráfica lo que tiene en su mente pero que le es difícil de traducir en forma 
oral. Al trabajar de manera conjunta el problema y la solución, los aspectos emergentes que van 
siendo graficados permiten ser conectados por simple coincidencia o por relación pero no por 
ser algo pensado con anterioridad ya que es algo inmediato, no premeditado (Cross, 2013). 
Cuando en la búsqueda de una solución, el diseñador se enfrenta a un problema complejo de 
diseño, el boceto y el dibujo, permiten explorar el problema y la solución en conjunto, lo cual le 
aporta un progreso en el proceso, ya que el acto de dibujar “aclara el pensamiento”, pues al 
dibujar cualquier cosa, algo vago o tonto, proporciona un punto de partida a lo que se puede 
responder, si es o no valido y ¿por qué? (Cross, 2013). En el proceso de encontrar soluciones a 
problemas complejos de diseño, el diseñador requiere interactuar con una representación 
externa a su mente, que le permita explorar el problema y la solución de forma diferente. Hay un 
límite a la cantidad cognitiva de la complejidad que puede ser manejado internamente, el dibujo 
proporciona un almacén temporal y externo para ideas tentativas, y apoya el "diálogo " que el 
diseñador tiene entre el problema y la solución (Cross, 2013). 
 
Esta forma que tiene el diseñador de interactuar mentalmente, uniendo o resignificando signos, 
manchas, trazos, imágenes, etc., que están en su mente o en su recuerdos con elementos que 
aparecen de pronto a su vista, le facilitan el proceso de la abstracción (separación, desunión, 
tomar un todo y separarlo en sus partes componentes) y de la analogía (relación o comparación 
entre entidades distintas encontrando similitudes en el proceso), elementos claves para generar 
la creatividad o conducta creativa y el pensamiento divergente 
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La conducta creativa se traduce en algún tipo de interpretación (en palabras o en productos) que 
es original, es decir, que está expresada en manera poco corriente o que no es evidente para todo 
el mundo. La conducta creativa se pondría también de manifiesto como: pensamiento divergente. 
Mi idea de la conducta creativa es que dicha conducta ocurre cuando un individuo hace 
asociaciones únicas entre conceptos que pertenecen a los niveles superiores  de la jerarquía 
conceptual. La conducta creativa es una especie de aprendizaje supraordenado que permite la 
percepción de nuevas relaciones entre conceptos subordinados. El aprendizaje supraordenado 
que tiene lugar en la producción creativa es necesariamente aprendizaje por descubrimiento y no 
aprendizaje receptivo (Novak, 1932, p.104). 
 
El boceto debido a su característica particular, de ser, en la mayoría de los casos un elemento 
ambiguo, un trazo casi sin definición, algo que muchas veces parece no tener conexión con lo 
que se está tratando de solucionar, permite la abstracción y modificación requeridas para el 
proceso de selección y combinación de modelos de creatividad en el proceso de búsqueda de 
solución a problemas de diseño. (Goel 1995) El Boceto amplia el espacio del problema, 
permitiendo al diseñador, ya sea por analogía o por simple búsqueda de forma, el abrir el proceso 
de búsqueda de solución al problema de diseño y desarrollar el dialogo entre el problema, el 
diseñador, su experiencia, su creatividad y la solución a través de la conexión 
cerebro/mano/papel. Vinod Goel en su artículo Creative brains, Designing in the real world, 
sugiere que una de las claves para entender la creatividad del diseño, es la de apreciar los 
sistemas de signos y símbolos que los diseñadores usan, ya que estos símbolos van desde lo vago, 
ambiguo y abstracto como el boceto, hasta lo exacto, preciso y definido como los planos de un 
proyecto. Estos sistemas de símbolos son esenciales para permitir la abstracción y las 
modificaciones requeridas para la selección del modelo de creatividad a seguir. Los primeros 
sistemas de símbolos apoyan mecanismos mentales que facilitan las trasformaciones laterales (o 
divergentes) que amplían el espacio del problema de diseño, mientras los últimos sistemas, 
apoyan mecanismos mentales de inferencia que facilitan las trasformaciones verticales (o 
convergentes) que profundizan el espacio del problema de diseño. Esto resulta en un doble o 
múltiple modelo de mecanismo de  resolución de problemas de diseño, a diferencia de lo 
planteado por Sloam (1996) para el razonamiento lógico. Estos dos sistemas trabajan juntos para 
lograr un éxito en la resolución de problemas de diseño (Goel, 2010). 
 
El uso del boceto, como herramienta manual, incrementa en el diseñador las posibilidades de 
éxito, en la búsqueda de solución a problemas de diseño, porque amplia el espacio del problema, 
permitiéndole explorar diferentes alternativas de solución antes de iniciar la etapa de definición. 
Esta exploración de alternativas le aporta un aprendizaje significativo (Ausubel), ya que conecta 
mentalmente, soluciones anteriores exitosas, recuerdos o detalles guardados en su memoria, 
pero seguramente ya olvidados, formas visuales que sugieren algún sentido, trazadas muchas 









8.3. CONTEXTO PEDAGÓGICO DEL BOCETO (El taller de diseño) 
 
Para los diseñadores, según expuse anteriormente, el boceto hace parte del campo o territorio 
del diseño, ya que manifiesta de modo intuitivo, una forma pensada de manera gráfica, como 
parte de una solución a un problema de diseño. El diseño integra en su proceso una intención 
particular, que busca satisfacer una necesidad. Para el matemático y filósofo checo Vilém Flusser,  
el diseño, tiene ese carácter oscuro y tramático (trama) que esconde detrás de la intención un 
toque malévolo, que inducen a los hombres a contemplar una realidad parcial creada por un 
hombre particular condicionándolo a usarla y necesitarla. 
En inglés, la palabra design funciona indistintamente como sustantivo y como verbo. Como 
sustantivo significa, entre otras cosas, «intención, plan, propósito, meta, conspiración malévola, 
conjura, forma, estructura fundamental», y todas estas significaciones, junto con otras muchas, 
están en relación con «ardid y malicia». Como verbo (to design) significa, entre otras cosas, 
«tramar algo, fingir, proyectar, bosquejar, conformar, proceder estratégicamente». La palabra en 
cuestión es de origen latino y contiene en sí el término signum, que significa lo mismo que nuestra 
palabra alemana Zeichen, signo, dibujo. Ambas palabras, por lo demás, tienen un origen común. 
Diseñar, por lo tanto, si lo traducimos al alemán, significa, etimológicamente, algo así como ent-
zeichnen, «de-signar» (…) Los artistas y los técnicos son, a sus ojos, traidores de las ideas y 
embusteros, porque inducen maliciosamente a los seres humanos a contemplar ideas 
deformadas (Flusser, 1999, p.23-24). 
 
El boceto, entonces como parte del Diseño, no escaparía de este carácter “siniestro”, ya que la 
intención es una de las rutas que se toman para tener visualizar y representar posibles soluciones 
a problemas creativos. El Boceto, conecta el cerebro y el papel, a través de la mano, permitiendo 
visualizar cosas que el mismo diseñador no tiene claras o no puede expresar con palabras. El 
problema actual del Boceto, está en que pasó a ser una herramienta usada por unos pocos y esto 
hace que sea muy difícil el fomentar su práctica, pues para poderla promover es necesario saber 
usarla. Debido al hecho, de que el Boceto, es una destreza o habilidad manual, hace que su 
aprestamiento sea personal, lo que conlleva, tener el gusto, la paciencia, la dedicación y claro 
está, la aptitud para enfrentar el reto de asumirla, de manejarla. “La habilidad es una práctica 
entrenada” (Sennett, 2009, p.71). Poder dominarla es algo personal y surge casi siempre por 
imitación. Enseñar Boceto como se enseña matemáticas o lectura es algo imposible, ya que 
requiere cierta destreza y gusto, pero puede despertarse, desarrollarse por empatía (imitación, 
seguimiento o copia), como se desarrollaban los talleres de pintura en el medioevo donde el 
conocimiento y las habilidades se trasmitían de generación en generación. Richard Sennett en su 
libro “El Artesano” (2009), dice al respecto de la habilidad que se transmitía y que era tan 
apreciada como el tener ciertas normas sociales que se imponían incluso u opacaban, a los dotes 
individuales que pudiera tener un individuo: “El desarrollo de los talentos de un individuo 
dependía de que se respetaran las reglas establecidas por generaciones anteriores; poco 
significaban en este contexto la expresión más moderna de <genio>  personal. Llegar a tener 
habilidad requería, en lo personal, ser obediente” (p.35). 
 
Es importante resaltar, que el aprendizaje trasmitido de generación en generación en estos 
talleres medievales, se daba en el contexto de la práctica directa del discípulo sobre lo visto 
desarrollar a su maestro, a partir de la imitación, esto es, sin una teoría de inicio. Al respecto 
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Rainer Wick (2007) en su libro “Fundamentos de la Pedagogía de la Bauhaus” dice: “Los artistas 
y artesanos que trabajan en las logias adquirían la cualificación necesaria aprendiendo con un 
maestro, y además realizando prácticas sobre el terreno, sin un canon de enseñanza 
determinado, esto es, según el sencillo principio de imitación (enseñar-copiar). (…) El fomento de 
la enseñanza en talleres (como) la única provechosa para nuestra situación artística; solo de esta 
manera podrá unir de nuevo, aquello que fue separado por una teoría errónea” (p.54).  
 
Este aprestamiento manual, es bastante importante para el desarrollo del boceto como 
habilidad, pero es el mismo diseñador quien le confiere el título de herramienta personal, al 
apoderarse de ella y volverla casi como su principal medio de expresión. Este medio le permite 
de una manera íntima y personal,  conectar lo visible, lo tangible, lo terreno con lo etéreo, con lo 
espiritual, con su mente, con sus ideas. Aquí sería bueno acotar, que se trasmite la habilidad, se 
puede imitar los trazos, el estilo etc., pero es el propio usuario quien  le conecta ese sentimiento, 
esa pasión que es algo inimitable, personal, único.  Höeber (citado por Wick, 2007) dice: “Todo 
aquello que un artista puede enseñar a otro es solamente el método técnico; el resultado 
espiritual sólo lo puede conseguir uno solo” (p.59). 
 
Pero lograr adquirir la herramienta del boceto, se necesita un entorno especial, el ambiente del 
taller, ya que se requiere poder observar, mirar, tratar de seguir, copiar y experimentar a través 
del trazo. A partir de la experimentación que se logra en este tipo de ambientes de trabajo, donde 
se puede compartir las experiencias y los logros o errores obtenidos, surge la imitación y la 
empatía hacia la herramienta, lo que facilita iniciar el proceso de aprender a abstraer, a separar 
conceptos y cualidades, se hace imperativo también,  el comparar ideas o términos para lograr 
hacer analogías y por último el concretar en un esbozo una factible solución que permita 
desencadenar nuevas ideas que posibiliten una respuesta gráfica y funcional al problema 
planteado. Fischer (citado por Wick, 2007) ve en los talleres desarrollados en la escuela de la 
Bauhaus, una oportunidad única y pedagógica de unir la academia con la realidad, la teoría con 
la práctica. Al respecto dice: “Enlazar (con la artesanía) quiere decir volver, regresar de la 
abstracción académica al trabajo real, activo, volver de la escuela a los talleres” (p.59). 
 
Ese desarrollo que se da en el ámbito del taller, ese proceso reiterado de una práctica para 
adquirir la habilidad, para alcanzar la perfección del trazo, de la forma o del acabado, hace del 
espacio del taller, un lugar obligado, donde la teoría se materializa en objetos, piezas, dibujos, la 
idea se encarna en la materia descubriendo su forma y su naturaleza. Solo el desarrollo paciente 
de una práctica rutinaria, permite en el usuario la adquisición de una habilidad, a manera de la 
artesanía, donde solo la practica hace al maestro. 
 
Gropius (citado por Wick, 2007) acota: “En tanto que la labor profesional requiera el empleo de 
manos, exija una habilidad práctica, consista en la trasformación técnica de objetos, sólo podrá 
ser aprendida según el modo de hacer artesanal. Por más industrializado que sea el entorno, la 
“artesanía” seguirá siendo irremplazable como método de trabajo y didáctico básico” (p.66). 
 
El ámbito del taller fue muy importante, en las escuelas de Diseño de principios del siglo pasado, 
como en La Bauhaus (Construcción), en Dessau. En su curso preliminar, (1925) el plan de estudios 
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desarrollaba no solamente el análisis de elementos sino que hacia un énfasis especial en el 
proceso de abstracción, aunque se enfocaba más hacia el dibujo artístico, tratando de unir forma 
y apariencia en un espacio que permitiera la interacción y al mismo tiempo el desarrollo 
individual de obras. El espacio de taller para la Bauhaus, fue bastante importante para lograr este 
cometido. Había talleres para la forma y talleres para el material, siendo los primeros más 
importantes, por las personalidades que los dirigían. (Ittem, Moholy-Nagy, Kandinsky, Klee, etc.). 
A continuación se muestra el plan de estudios: 
“Curso 1925-1926. Bauhaus, Dessau. 
Plan del curso Preliminar. 
II Enseñanza básica de la forma: 
Teoría y ejercicios prácticos: 
1. Análisis de elementos (orientación, designación, terminología). 
2. Relaciones orgánicas y adecuadas (ley, construcción, composición). 
3. Introducción a la abstracción (apariencia, carácter, esquemas). 
4. Aplicación primaria y secundaria, elemental y mixta de los medios de creación. 
5. Ejercicios de creación: dibujar, pintar, construir” (Wick, 2007, p.71). 
 
Uno de los aspectos que más se resaltaba en estos entornos educativos, era el hecho de la 
práctica personal con la dirección del maestro de la forma o del material, la búsqueda individual 
de la solución al problema de la obra o del producto, el lograr hacer propia la herramienta, a 
lograr asimilar y sentir las características del material y de la herramienta, hacerlas parte de sí 
mismo, lograr despertar el sentimiento, trasmitir el carácter y que el diseñador, la herramienta y 
el producto sea todo una sola cosa. Igual pasa con el boceto, pues la línea al plasmarse sobre una 
hoja, no es ya un trazo simple desarrollado con un lápiz o un carboncillo. Cada línea, cada trazo, 
expresa el carácter especial de su autor, la línea no es algo muerto, tiene vida y manifiesta una 
intencionalidad, la línea no es algo rígido y uniforme, tiene valores y degradaciones, se hunde o 
parece flotar en el blanco del papel. Está viva pues tiene el espíritu del que la trazó. 
Cada punto, cada línea, cada superficie, cada sombra, cada luz y cada color son formas nacidas 
del movimiento, que a su vez producen también movimiento …  Si yo quiero ver una línea, tengo 
que mover la mano conforme a la línea, o si debo seguir la línea con mis sentidos, esto es, 
moverme anímicamente . Por último, me puedo imaginar una línea, verla, para lo cual he movido 
mi espíritu (…) La línea está liberada del objetivo de dibujar un objeto y funciona como una cosa. 
(…) Queremos tratar de sentir lo esencial de una obra de arte. Para tener algún tipo de control 
sobre si el sentimiento es correcto, esto es, si corresponde a la obra, debemos representar ese 
sentimiento. Con la mano, el carboncillo, el papel. La exposición del sentimiento es lo esencial de 
mi curso: desarrollar en los participantes el talento, percibir y exponer el carácter. Ittem (citado 
por Wick, 2007, p.86). 
 
Ahora, esa línea, este trazo vivo, desarrollado por la intención particular del diseñador, busca 
conformar algo que él tiene en su mente, busca materializar una idea, a partir de esa forma 
concreta. Esa forma es la puerta que se abre para encontrar un camino que la materialice, es 
posible que la forma se vea degradada o transformada en otra de características diferentes, pero 
todo grafismo cumple un objetivo, darle cuerpo, darle forma a la idea, ponerle carne a ese 
elemento mental o espiritual que ronda dentro de la mente de su creador. Flusser (1999) en su 
libro “Filosofía del Diseño, La forma de las cosas”, apunta: “La materia en el diseño, como en 
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cualquier otro aspecto de la cultura, es el modo como las formas aparecen” (p.33). Y eso es lo 
que genera un boceto, ponerle materia a una idea, hacer perceptible algo que estaba oculto en 
la mente del diseñador, algo que por su carácter etéreo, era imposible definir, percibir o expresar, 
pero que a partir de un bosquejo, una grafía, una geometría, empieza a ser comprensible y 
posibilita una transformación, un desarrollo. 
 
El uso del boceto no tiene una técnica única, pues es algo que cada dibujante realiza según sus 
aptitudes y destrezas, pero permite la experimentación para agregar o eliminar acabados, puede 
ser monocromático o lleno de color, puede desarrollarse con lápiz, carboncillo, lápices de colores, 
marcadores, tinta, acuarela o una mezcla de algunas o de todas. Es la intuición del dibujante el 
que le da ese carácter particular y la mayoría de las veces se desarrolla y logra por 
experimentación y búsqueda de nuevos recursos o efectos. Moholy-Nagy (citado por Wick, 2007) 
enfatiza: “La técnica no puede ser nunca objetivo, sino que siempre tiene que ser un medio (…) 
El crear necesita intuición por un lado y análisis constante… por otro (…) La creación óptica es 
uno de los caminos educativos espontáneos impremeditados, que nosotros seguimos para 
preparar la forma de conocimiento apropiada para una sociedad futura” (p.140). Porque es 
importante la técnica en todo proceso, pero inclusive es más importante la experimentación libre 
y luego, la reflexión que se produce ante lo desarrollado, puesto que inclusive los actos no 
premeditados requieren un análisis para que permitan un aprendizaje, una asimilación. Albers 
(citado por Wick, 2007) habla de la importancia que tiene en el aprendizaje, el poder 
experimentar libremente con el material o con los elementos, pues esta práctica libre, sin teoría 
o fundamento, favorece luego el uso consecutivo del utensilio o del material.  
El construir inventando y el atender descubriendo se desarrollan –al menos al principio- mediante 
el probar imperturbable, no influenciado. Esto es, sin prejuicios, que es (en primer lugar) un 
experimentar en el material como en un juego, sin un objetivo determinado. Así pues, mediante 
el trabajo experimental, no especializado (es decir, no gravado por una teoría (…) Los 
conocimientos no se adquieren en el conocer abstracto, sino en la propia actuación. Las 
experiencias vividas en la actuación favorecen las actuaciones consecutivas (Learning by doing) 
(p.153). 
 
Un aspecto importante para tener en cuenta, es la mirada de diseño, que tiene el dibujante al 
utilizar el boceto como herramienta, pues el diseñador no ve lo obvio que ven los demás, el 
diseñador puede ver el alma, la intención de lo que lo rodea, su mirada proyecta futuro, pues 
concibe desarrollo a partir de un presente y basándose en su pasado como experiencia. Es la 
mirada panorámica y particular propia solo de alguien que construye el futuro ahora, a partir de 
ideas y proyectos que ni siquiera están totalmente identificados. Y es allí donde el boceto permite 
crear esa segunda mirada lejana, pues conecta al espíritu, al alma del diseñador, con un papel, 
esbozando algo que parece ambiguo o sin forma, pero que posteriormente empieza a tener 
sentido con la depuración y el análisis. 
Dos ojos tiene el alma, uno mira en el tiempo, el otro hacia lo lejos, donde está lo eterno. A partir 
del tercer milenio antes de Cristo, existía una serie de gente que podía prever, mirando desde lo 
alto de las colinas de Mesopotamia. Entonces se consideraba a aquella gente como profetas, pero 
hoy en día les llamamos más bien diseñadores. Esta diferencia en la consideración del «segundo 
ojo del alma» es totalmente significativa…. Existe la opinión, compartida desde entonces por toda 
persona más o menos culta, de que esta segunda mirada no ve el futuro, sino la eternidad… Si 
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seguimos a Platón (quien llamaba “teoría” a la mirada del segundo ojo del alma), entonces resulta 
que lo que hacemos es intuir, a través de los huidizos fenómenos, formas eternas e inmutables 
(“ideas”), tal y como estas se encuentran en el cielo… El segundo ojo del alma, sigue mirando la 
eternidad, pero ahora puede manipularla. Esta es la mirada del diseñador, la del tercer ojo (a 
saber, un ordenador) gracias al cual puede intuir y manejar eternidades. (Flusser, 1999, p.50). 
 
El boceto, como herramienta facilitadora del proceso de diseño, necesita ser estimulado para 
lograr su aprendizaje, pues el entorno o la presión (estrés) pueden reprimir el proceso. Tratar, 
por ejemplo, de obligar a un estudiante a que tome o retome su práctica, puede llevar a odiar, a 
poner de lado dicho aprendizaje, a descartar o reprimir su uso, pues el boceto requiere 
experimentar, requiere tiempo, requiere paciencia. Una vez que ya hace parte del dibujante, sin 
importar si la situación es calmada o apurada, hará uso sin dificultad de ella. 
En lugar de reaccionar a estímulos locales con fenómenos locales e independientes unos de otros, 
el organismo reacciona ante una situación estimulante dada con un proceso global que constituye 
su reacción total funcional a la situación general (…) No puede existir duda alguna acerca de que, 
del condicionamiento de los estudiantes a un acceso cognitivo primario a la creación, de la 
tendencia a la cerebralización rigurosa, se seguía al menos el peligro de una falta de desarrollo de 
la capacidad sensorial de conocimiento, lo cual también se ve confirmado por la represión de la 
supremacía de un lenguaje creativo emocional en numerosos trabajos de la Bauhaus. Kandinsky 
(citado por Wick, 2007, p.200). 
 
Una vez que el diseñador ha asumido esta herramienta y se ha apropiado de ella, el boceto le 
permite conectar su cerebro, su imaginación con el problema de diseño, creando una mirada por 
encima de lo particular e inmediato, ubicando al problema y la solución en una configuración de 
carácter futuro pero ya presente en su imaginación, que al ser graficada permite una lectura con 
significados diversos. 
Ambos, el artista y el objeto que se presenta, son parte de la misma creación que se presenta, son 
parte de la misma creación terrestre natural, ambos tienen en común sus «raíces terrestres» y su 
«compenetración cósmica». Sobre la base de estos aspectos comunes se puede consumar en el 
artista una «síntesis de visión exterior y mirada interior» que le permita ir más allá de la mera 
percepción superficial, «no apropiarse del objeto tan solo reproduciéndolo, sino hacerlo…. Surgir 
de nuevo de forma análoga a la creación» (…) A través de su vivencia experimentada por distintas 
vías y convertida en trabajo, la persona que realiza el estudio demuestra  su comunicación con el 
objeto natural. Su avance en la percepción y observación de la naturaleza le capacita, cuanto más 
penetra en la concepción del mundo, para alcanzar una nueva naturalidad, la naturalidad de la 
obra, dejando atrás lo deseado – esquemático. Crea entonces una obra, o participa en la creación 
de obras a semejanza de la obra de Dios. Klee (citado por Wick, 2007, p. 208). 
 
El diseñador que ha optado por el uso del boceto, debe permitirse siempre el experimentar, el 
jugar con la hoja, dejar que su intuición se pueda manifestar, que se visualice lo que está 
rondando por su cabeza, ese grafismo sin sentido, esa línea que no parece nada, ese garabato sin 
contexto, que posiblemente es el interruptor que necesita para desarrollar a partir de “eso”, la 
solución buscada. Pero no debe nunca, dibujar en limpio, casarse con una forma o trazo. Debe 
permitirse equivocarse, intentar por camino distinto, no contentarse con lo seguro. 
La actividad fundamental del observador también es temporal. Lleva paso a paso a la cueva de la 
vista, y para centrarse en una pieza nueva debe abandonar la antigua… El ojo del observador, que 
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explora como un animal que pace, tiene unos caminos marcados en la obra de arte… La obra ha 
surgido del movimiento, ella misma es un movimiento inmovilizado y se la percibe en movimiento 
(músculos oculares) (…) El proceso creativo no debe basarse exclusivamente en lo racional: «No 
dejéis que la inagotable chispa se ahogue en los límites de la ley» (…) Somos artistas, prácticos 
activos, por lo que aquí nos movemos por naturaleza en un ámbito preferiblemente formal. Sin 
olvidar que antes del comienzo formal o, dicho de un modo más simple, antes de la primera línea 
existe toda una pre-historia, no solo el anhelo, el deseo del hombre de expresarse, no solo la 
necesidad exterior de ello, sino también un estado general de la humanidad, cuya orientación se 
denomina ideología, que aparece aquí y allá con la necesidad interna de manifestarse. Subrayo 
esto para que no se produzca el malentendido de que una obra se compone solo de forma. Klee 
(citado por Wick, 2007, p.218). 
 
El bocetador, el dibujante de apuntes, el desarrollador de esbozos, tiene algo que es imposible 
adquirir por medios tecnológicos, su trazo. Ese trazo es parte de su alma, va más allá de su mano, 
pues conecta su alma, su espíritu con el lápiz a través de su mano. Es algo más que una técnica, 
pues esta técnica sin el espíritu es algo muerto, sin la conexión cerebro–mano-papel no es nada, 
será de pronto copia, reproducción, pero nunca algo original, propio y único. 
La línea es capaz de actuar y expresar por sí misma. La mano es tan solo un «instrumento de una 
esfera lejana…» (…)Yo quería ser el señor de la técnica a fin de que la representación me ocupase 
lo menos posible. Este es el caso, puedo decir, tengo la forma, y falta la idea. Antes era al revés. 
Ahora me encuentro con las manos llenas y el corazón vacío. Y no obstante estoy convencido de 
que es la idea la que produce la forma, el espíritu quien guía la mano (…) Sino de lo actual: La 
forma, tener mucha forma, sin un contenido a la misma altura; estamos en posesión de los 
medios, pero sin la idea (…) ¡Atiende al subconsciente! La mano hace inconscientemente cosas 
que la sutil percepción nunca encontraría. Schlemmer (citado por Wick, 2007, p.243). 
 
Ahora bien, pretender que todos los estudiantes adquieran la herramienta del boceto, en un 
entorno de taller, es algo imposible de prever ya que requiere que los participantes sientan gusto 
por ella, que estén dispuesto a perseverar en su práctica para apropiarla, además, es necesaria 
la presencia de un maestro que domine la herramienta y tenga la paciencia de acompañar el 
proceso, sin la seguridad de que sus estudiantes, la acojan. Es algo incierto que puede ser 
decepcionante, pero también puede ser gratificante comprobar que al menos un solo estudiante 
la adquirió. La decisión está en el maestro y yo pienso asumirla, interesante desafío, incierto el 
resultado. 









8.4. TIPOLOGÍA DEL BOCETO. MODELOS DE ABOCETADO 
 
El uso del boceto, dentro del proceso de búsqueda de soluciones para problemas de diseño, es 
un elemento esencial sobre todo en las primeras etapas de este proceso. Dentro de las etapas 
de Inspiración e Ideación (Prefiguración y Configuración) que muchos autores encierran bajo el 
nombre de “diseño conceptual” (DYNA, 2014), el uso del boceto tiene un amplio uso en estas 
etapas y según el fin o propósito que se destine su implementación y se le denomina de diferente 
modo a saber.  
El diseño conceptual se considera una etapa de síntesis, donde se utilizan representaciones de 
diseño como el boceto y sus diversas tipologías para asumir el proceso cognitivo relacionado con 
la cognición, y las acciones de exteriorizar, explorar y registrar las primeras soluciones. (…) El 
diseño conceptual es una de las fases más importantes para definir las características expresivas 
(apariencia) y de Ingeniería (funcionamiento) con el fin de traducirlas en formas geométricas de 
un nuevo producto basado en los requerimientos del cliente. La generación de concepto o 
también llamado “ideación” es un proceso esencial para el desarrollo de productos innovativos. 
Durante este proceso, los diseñadores pueden crear una amplia variedad de conceptos y 
propuestas de soluciones creativas que definen en última instancia el potencial para innovar 
(Briede, 2014, p.199). 
 
En la revista DYNA, que elabora la facultad de Minas de la Universidad Nacional de Colombia, 
sede Medellín, en su edición de Octubre de 2014, encontré la siguiente clasificación del boceto 
o abocetado concurrente, desarrollado por Bieder, Cabello y Hernandis, 2 profesores del 
Departamento de Arte y Tecnologías del Diseño, de la Universidad del Bio-Bio, Chile y un profesor  
del Departamento de Expresión Gráfica, de la Universidad Politécnica de Valencia, España, en un 
paper presentado en Junio del 2014 a esta revista. A continuación citaré textualmente lo que 
esta revista expone en el paper presentado, ya que por lo específico y puntual del tema tratado, 
no permite una mirada distinta, pues me interesa retomar las definiciones, exactamente como 
los autores las han planteado. 
 
“Según la información que se piense comunicar dependiendo, claro está, de la fase o nivel 
de desarrollo en que se encuentre la propuesta y el contexto, los bocetos se clasifican 
dentro de los siguientes criterios: 
a. Bocetos de Exploración/Ideación. 
b. Bocetos de Definición. 
c. Bocetos de Presentación. 
 
8.4.1.1. BOCETOS DE EXPLORACIÓN/IDEACIÓN: 
 
1. Boceto Pensante: usado para enfocar y guiar el pensamiento no verbal. Apoya el 
proceso de reflexión visualmente. 
2. Boceto Parlante: definido por Nenad Pavel, permite al diseñador comunicar el estado 
del proyecto de manera visual con sus colegas, clientes, etc. 
3. Boceto Memo: es un registro rápido que permite ayudar a la memoria de corto plazo. 
4. Boceto Diálogo: exteriorización que según Robbns tiene como propósito establecer 
un diálogo con otros acerca de los dibujos. 
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5. Boceto de Investigación y de Exploración: según Pavel es un medio d expresión, tanto 
para comprender problemas como para investigar múltiples soluciones, a través de 
un proceso de visualización y de redibujado (refinamiento). El boceto es una 
herramienta que apoya y facilita el pensamiento creativo. La expresión a mano 
alzada es primordial, no codificada  o afectada por los medios materiales utilizados. 
6. Boceto Informal: mediante este tipo de boceto se hace mención a la falta de 
rigurosidad útil del medio. Se realiza a mano alzada representando el objeto y su 
función con alto grado de abstracción y sin escala. 
 
8.4.1.2. BOCETOS DE DEFINICIÓN: 
 
1. Boceto Thumbnail (miniatura) y Boceto Aproximado: permiten considerar opciones 
de puntos de vista y variaciones de diseño. Comienza a examinar alternativas de 
diseño. Sirve para la selección y el desarrollo posterior. 
2. Boceto Explicativo: son bocetos para explicar funciones, estructuras y formas. 
Comunica de manera neutral, enfocado en dar a entender más que en vender. Es 
un boceto más laborioso, utiliza una serie de técnicas para alcanzar su propósito. 
3. Boceto de Estudio y Observación: se define como un proceso o método que utiliza 
capas de papeles traslúcidos y el borrado como herramientas. 
4. Dibujo de Presentación: son realizados a partir de los bocetos previos. Estos se 
rehacen y refinan para presentar la idea de manera más precisa. 
5. Boceto de Especificaciones: según Pavel, es un dibujo más elaborado y riguroso que 
utiliza dibujo técnico y preciso para especificar diferentes aspectos del producto, es 
preparado para la transición del modelado físico a CAD. 
 
8.4.1.3. BOCETOS DE PRESENTACIÓN: 
 
1. Boceto Presentación: es un dibujo realizado con todos los detalles necesarios para 
que la totalidad del proyecto esté definida y se comprenda. 
2. Rendering o Conceptional Sketch: es una representación muy realista que busca 
comunicar las características del producto completo, con todos los detalles de la 
forma, textura, color y patrones para un entendimiento claro. Es según Shimizu una 
representación cuyo objetivo es dotar de una fuerte apariencia y expresión 
dramática a la forma. 
3. Boceto Persuasivo: pretende impactar e influenciar a la audiencia para vender un 
concepto de diseño. Busca representar un carácter o sentimiento, más que ilustrar 
un producto físico con todos sus detalles. Una imagen de cualidad casi pictórica, 
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9.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN Y DE DISEÑO 
 
Investigación cualitativa de observación etnográfica y de alcance exploratorio con un diseño 
de investigación en una sola cohorte, durante 12 sesiones a un grupo de participantes y con 
un grupo distinto de contraste para comparación de resultados. 
 
El desarrollo de esta investigación fue de naturaleza analítica, descriptiva y correlacional, bajo 
un enfoque cualitativo de tipología semiexperimental, empleando la técnica de observación en 
una población de dos grupos de clase, compuestos cada uno por jóvenes universitarios de 
ambos sexos, de edades entre los 16 a 23 años, pertenecientes a estudiantes de primer 
semestre de Ingeniería Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana en Bogotá. Esta 
observación se realizó durante el segundo período académico de este año (2015) en 12 
sesiones, cada una de tres horas. Este lapso de tiempo se determinó de acuerdo al cronograma 
académico que corresponde a los dos primeros cortes de notas y también, a la finalización de la 
fase inicial para el desarrollo del proyecto puesto que la semana 12 determinaría la culminación 
de la etapa de exploración y propuesta del producto de diseño, en este caso un juguete 
elaborado en madera.  
 
Se planteó además, el desarrollo de un taller de boceto o bocetado con uno de los grupos bajo 
el contexto del taller, donde se buscó iniciar tres procesos importantes en el desarrollo de un 
diseño: Abstracción (Capacidad de separar componentes o conceptos), Configuración 
(Capacidad de dar determinada forma, figura o composición a una cosa) y Analogía (Capacidad 
de comparar, relacionar o buscar similitudes entre 2 o más elementos). Para esto se realizó 
cuatro sesiones rápidas del taller de boceto con una duración aproximada de media hora por 
sesión con el fin de no entorpecer el normal desarrollo del programa de la asignatura. Al mismo 
tiempo, se inició con ambos grupos, un trabajo por proyecto sencillo, acorde a la asignatura y al 
nivel de formación de todos los estudiantes, midiendo 4 aspectos o capacidades creativas 
comunes a cualquier diseñador: ideación (capacidad de generar muchas ideas), flexibilidad 
(capacidad de aceptar nuevos enfoques o ideas), inventiva (capacidad de generar y elaborar 
nuevas soluciones) y expresión (capacidad para dar a conocer y participar ideas o conceptos de 
forma gráfica). Se compararon los resultados entre los dos grupos: el grupo con la intervención 
pedagógica y el de contraste, además del análisis de los documentos realizados, se tuvo en 
cuenta el desarrollo de entrevistas y algunas encuestas (antes y después de la intervención) 
para determinar si el taller de Bocetado fue factor de mejores resultados creativos o no. El 
resultado aunque no fue determinante, pues el uso del boceto es indiscutiblemente algo 
personal y depende mucho de la habilidad y la aptitud del diseñador, si pudo mostrar el grado 
de empatía y agrado despertado hacia esta herramienta en estudiantes no diseñadores. 
 
9.2. ASIGNATURA BASE DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Aprovechando el contrato laboral durante el segundo semestre académico del año 2015 que 
tuvo el autor con la Pontificia Universidad Javeriana para trabajar como profesor de hora 
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cátedra para el departamento de Ingeniería Industrial, dictando la asignatura Dibujo Ingeniería 
de Producto, perteneciente al ciclo básico de formación y con cuatro grupos de estudiantes a su 
cargo, se determinó tomar esta asignatura como centro de investigación y escoger a 2 de los 
cuatro grupos de clase para trabajar con ellos esta intervención pedagógica. Esta elección fue al 
azar y solo se tuvo en cuenta el día, ya que por la cantidad de festivos que tiene en general los 
días Lunes por el traslado de festivos nacionales y fiestas religiosas, podría por lo tanto afectar 
el resultado en caso de ser seleccionado. 
 
La Asignatura Dibujo Ingeniería de Producto, se encuentra dentro del grupo de asignaturas del 
ciclo básico de Ingeniería, tiene una intensidad semanal de tres horas presenciales en un solo 
bloque horario y un valor de dos créditos. Aunque es asignatura de carácter obligatorio, no es 
prerrequisito de ninguna otra, por lo tanto está colocada también como asignatura electiva 
para otras facultades. En general, por su contenido y alcance, se relaciona con las asignaturas 
de Máquinas y Equipos y también con la de Sistemas y Diseño Mecánico pertenecientes todas 
al ciclo de producción de quinto semestre de la carrera de ingeniería industrial. 
 
El objetivo central de la asignatura es permitir al estudiante el desarrollo de ideas, que lo lleven 
al dibujo y desarrollo de productos. (Desarrollo de la Creatividad - Aprendizaje significativo por 
experimentación y descubrimiento), fomentar el análisis (Investigación) para la búsqueda de 
soluciones para el desarrollo de productos (Jerarquización) y crear en el estudiante la 
conciencia (Reflexión y Auto evaluación) sobre la importancia del desarrollo creativo para el 
desarrollo de una idea o la solución a una necesidad.  
 
El estudiante al finalizar el curso debe saber leer y expresar sus ideas o proyectos a través del 
dibujo técnico de planos, utilizando para esto herramientas manuales y digitales de dibujo. Por 
tanto al estudiante se le guía y acompaña durante el proceso de adquirir la habilidad del dibujo 
a mano ya sea a mano alzada y con instrumentos (regla, escuadras, etc.)  y luego con la 
introducción y manejo del programa de digital de dibujo de sólidos SolidWorks. Además debe 
haber participado activamente en la planeación, diseño, desarrollo y construcción de un objeto. 
La evaluación de los trabajos y pruebas se hace por nota sumativa y para ello, la facultad 
determinó tres cortes de notas consecutivos con periodos de tiempo iguales, que corresponden 
a seis semanas calendario, para un total de dieciocho semanas. A estos cortes se les determinó 
porcentajes específicos, a saber: primer y segundo corte con un porcentaje cada uno del 30% 
total de la nota y el último 40% corresponde al tercer corte, finalizando el semestre académico.  
 
9.3. SELECCIÓN DE LOS PARTICIPANTES EN LA INVESTIGACIÓN 
 
Los estudiantes de la asignatura Dibujo Ingeniería de Producto, corresponden en gran número a 
jóvenes primíparos, recién graduados de colegio de edades entre los 16 a 23 años, los otros son 
estudiantes repitentes o estudiantes de doble programa o también, estudiantes que han 
seleccionado la asignatura como electiva. La mayoría de los educandos pertenecen a familias 
acomodadas de estratos cuatro a seis y otros que han sido favorecidos por la opción “ser pilo 




Como se expresó anteriormente, la elección de los participantes se hizo al azar. De los cuatro 
grupos de estudiantes asignados al autor, se escogió uno de ellos para realizar con este grupo la 
intervención pedagógica y luego otro distinto para que sirviera de grupo de contraste y que a la 
vez de ser observado, permitiera comprobar por comparación de resultados la pertinencia de la 
herramienta diseñada, en este caso el taller de boceto. 
 
Los cuatro grupos asignados por orden de día en la semana son:  
Lunes, de 7:00 a 10:00 a.m. Grupo 1234, total 20 estudiantes (9 hombres y 11 mujeres).  
Martes, de 1:00 a 4:00 p.m. Grupo 1138, total 19 estudiantes (12 hombres y 7 mujeres). 
Viernes, de 10:00 a.m. a 1:00 p.m. Grupo 1182, total 16 estudiantes (10 hombres y 6 mujeres). 
Viernes, de 1:00 a 4:00 p.m. Grupo 1203, total 13 estudiantes (11 hombres y 2 mujeres). 
 
La elección del grupo al que se le haría una intervención pedagógica recayó en el Grupo 1138 
los días miércoles en la tarde y la del grupo de contraste, se optó por el Grupo 1203, los días 
viernes en la tarde.  
 
El otro participante en la investigación fue el autor, quien cumplió en esto dos roles distintos. El 
primero fue el ser el profesor a cargo de la asignatura y el segundo, el ser el observador y 
evaluador de la intervención pedagógica, ya que fue quien presento el taller, evaluó su 
desarrollo y verificó posteriormente su aplicación y alcance, en el proyecto de diseño 
desarrollado por los estudiantes del Grupo 1138 y también del Grupo 1203. 
 
9.4. TALLER DE BOCETO (DISPOSITIVO PEDAGÓGICO): 
 
Para poder iniciar en los estudiantes del grupo seleccionado la formación de un pensamiento 
de diseño en ingeniería, que les permita con una mayor facilidad el poder crear, planear y 
construir el juguete colocado como  objeto de diseño para todos los grupos de dibujo del 
semestre, se creó y diseñó un dispositivo pedagógico gráfico, que permitiera a los estudiantes 
involucrar dentro del proceso de diseño, el uso del boceto o trazo rápido como herramienta 
manual para ser utilizada en la etapa inicial de exploración  e ideación en la búsqueda de 
solución al problema de diseño. 
 
Se ideó un taller, que fuese desarrollado en varias sesiones y días distintos. El objetivo del taller, 
era trabajar tres aspectos básicos que fuesen formando en los estudiantes habilidades no 
solamente visuales y espaciales sino que involucrasen además la posibilidad de reagrupar o 
componer mentalmente figuras para resignificar o darle un nuevo sentido a lo que usualmente 
vemos como elementos cotidianos. Estas habilidades a trabajar (que ya fueron nombradas 
anteriormente en el punto 1) fueron: 
a. Abstracción. Capacidad de separar componentes y conceptos 
b. Analogía. Capacidad de comparar, relacionar o buscar similitudes entre 2 o más 
elementos. 
c. Composición. Capacidad de disponer diferentes elementos en un determinado orden. 
Involucra esta composición,  la Configuración (Capacidad de dar determinada forma, 




Se pensó inicialmente, desarrollar dos sesiones de exploración, antes de iniciar con el taller en 
pleno, para conocer las habilidades manuales y mentales que traen los estudiantes y luego 
aplicar el taller de boceto en cuatro sesiones. En las dos primeras se pretendía trabajar la 
capacidad de abstracción, luego en la tercera la capacidad de crear analogías y en la cuarta y 
última, enfocarse en la fortalecer la capacidad de composición. Debido a la actitud algo pasiva y 
poco abierta hacia el taller de los estudiantes participantes, se replanteo este dispositivo, 
reagrupando en una sola sesión, las dos últimas sesiones propuestas para el taller. 
 
9.4.1.1. SESIÓN  INICIAL: EXPLORATORIA: 
 
En la sesión inicial, exploratoria, se buscaba acercar al estudiante hacia el boceto o trazo rápido. 
En un tiempo determinado (un minuto) se debía graficar rápidamente la el objeto, animal o 
elemento definido mediante una frase algo ambigua, por ejemplo: 
 
 
Figure 2: Taller de boceto, Sesión inicial exploratoria. Imagen realizada por el autor para el taller. 
Haciendo una similitud a las tarjetas que trabaja el juego Pictionary, creado por Robert Angel en 
1985 y que luego es comercializado en 1994 por la compañía Hasbro y  Mattel, el estudiante 
debe graficar rápidamente lo que para él significa la definición que aparece en su pantalla. Son 
siete pantallazos, lo cual implica un tiempo aproximado de diez minutos más o menos. 
 
9.4.1.2. SESIÓN  FINAL: EXPLORATORIA: 
 
En la sesión final,  exploratoria, se buscaba iniciar en el estudiante la capacidad de Abstracción, 
mediante le resignificación de una forma o figura. Se le pedía al estudiante que antes de iniciar 
un dibujo, pensara en la figura y que tratara de relacionar esa forma, ese contorno con algo que 
él hubiese visto antes, que le recordaba y en caso de no lograr una relación, que girase la figura 
o que girase la cara para verla desde otro ángulo. Luego ya con algo pensado, con una idea más 
clara, iniciase el dibujo de la mayor cantidad de objetos posible que tuviesen esa forma o figura 






Figure 3: Taller de boceto, Sesión final exploratoria. Dibujo realizado por el autor para el Taller. 
9.4.1.3. TALLER DE BOCETO, SESIÓN UNO: ABSTRACCIÓN  
 
La primera sesión del taller de boceto, buscaba iniciar en el estudiante la capacidad de separar 
en formas geométricas los elementos o imágenes que aparecen de continuo ante sus ojos. Era 
importante crear en él, la conciencia que todo tiene una estructura geométrica básica y que si 
 
 
Figure 4: Taller de boceto, Sesión uno: Abstracción. Dibujo realizado por el autor para el taller. 
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logra separar la figura inicial en otras formas básicas, podrá luego crear nuevas asociaciones y 
nuevas construcciones, lo que le permitirá en un futuro, dibujar cosas que por su complejidad 
era imposible de hacer anteriormente. 
Esta primera sesión, contiene 9 imágenes tomadas de series animadas de la televisión, sacadas 
de la WEB, personajes de tiras cómicas, conocidos y que por su cercanía podía atraer más 
fácilmente al espectador hacia el desarrollo del taller. El tiempo aproximado de duración de la 
sesión, era de quince a veinte minutos. 
9.4.1.4. TALLER DE BOCETO, SESIÓN DOS: ABSTRACCIÓN  
 
La segunda sesión igual que la primera pretendía hacer énfasis en la abstracción, solo que en 
esta segunda sesión, se buscaba que el estudiante lograra hacer esa separación, esa 
descomposición geométrica en elementos comunes, elementos de uso diario, tratando de 
acercarlo hacia el diseño de objetos. 
 
Figure 5: Taller de boceto, Sesión dos. Abstracción. Dibujo realizado por el autor. 
La sesión mostraba nueve objetos de uso diario, desde teléfonos celulares hasta automóviles de 
alta gama. El tiempo aproximado era de unos quince a veinte minutos, debido a la complejidad 
de algunas figuras. 
9.4.1.5. TALLER DE BOCETO, SESIÓN TRES (TRES/CUATRO): ANALOGÍA Y 
CONFIGURACIÓN 
 
La tercera sesión de boceto, reunió en una sola, dos sesiones de taller previstas, ya que luego 
de hacerse notoria una falta de ánimo en el ambiente general, una baja calidad en los dibujos y 
la falta de concentración en algunos estudiantes en las sesiones anteriores, se revaluó el taller 
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Figure 6: Taller de boceto, Sesión tres/cuatro: Analogía. Dibujo realizado por el autor para el taller. 
      
Figure 7: Taller de boceto: Sesión tres/cuatro: Configuración. Dibujo realizado por el autor para el taller. 
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reuniendo en una sola sesión dos componentes que se pensaba trabajar por separado: la 
analogía y la configuración. Para trabajar la analogía, se pensaron en ejercicios donde el 
estudiante debía intentar descomponer el objeto en una geometría básica y luego tratar de 
encontrar otros objetos que tuviesen presente en su composición, esa geometría lograda. Para 
el ejercicio de composición, se pretendía que el estudiante lograse relacionar un trazo, un 
signo, un garabato, con un objeto que tuviese ese mismo trazo en su composición, o recrear a 
partir del trazo presentado, un objeto conocido.  
 
El tiempo previsto para esta sesión fue de 20 minutos aproximadamente y se intercalaron en la 





Figure 8: Taller de boceto, Sesión tres/cuatro: Configuración. Ejemplo de trazo presentado en el taller. 
Se coloca en la sección de Anexos, una copia del Taller de Boceto, que contiene todas las 
sesiones aplicadas, para cualquier consulta adicional. 
 
9.5. RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
Para la recolección de datos de la intervención pedagógica, el autor seleccionó diferentes 
medios para lograr un espectro más amplio que le permitiera una respuesta más cercana y 
verdadera en esta investigación. Estos elementos de medición se aplicaron por igual a ambos 
grupos de estudiantes (Grupo 1138 grupo al que se aplicó la intervención pedagógica y grupo 
1203, grupo de contraste). 
 
Los medios para obtener datos medibles, fueron los siguientes: 
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a. Encuesta de Inicio. Encuesta de preguntas mixtas (abiertas y cerradas) dividida en dos 
partes. La primera, tenía un carácter  etnográfico para conocer, edades, sexo, tipo de 
educación, etc. La segunda parte, estaba centrada en conocer: el gusto por el dibujo, 
por la creación de objetos y conocimiento de programas digitales de dibujo. 
 
b. Encuesta de opinión: Encuesta rápida de opinión sobre el taller de boceto realizado. 
Buscaba conocer el impacto causado por el taller de boceto. 
 
c. Encuesta  Final: Encuesta rápida de preguntas mixtas (abiertas y cerradas) para conocer 
el uso del boceto y su ayuda en el proceso de creación del objeto diseñado. 
 
d. Diario de Campo: Instrumento de registro de las actividades desarrolladas durante el 
tiempo de la clase. Dividido en tres partes. Una enuncia las actividades desarrolladas, 
otra muestra los incidentes críticos, los roles y las actividades sucedidas. Y la última,  
refleja la autorreflexión sobre lo ocurrido o dejado de hacer. Debe permitir adjuntar 
información gráfica como imágenes, fotografías, cuadros, etc. Que ayuden a conformar 
el escenario de lo ocurrido. Se desarrolló uno distinto por grupo. 
 
e. Repositorio de Imágenes y Fotografías: Repositorio que recoge todos los elementos 
gráficos desarrollados y obtenidos durante las diferentes sesiones de clase. Se desarrolló 
uno por cada grupo y se ordenó por fecha y orden de aparición en el diario de campo. 
 
f. ECO, Libreta de Autorreflexión: Instrumento para recolectar la reflexión sobre las 
actividades ocurridas durante el mes o corte ocurrido. Se relaciona con diferentes 
autores para darle respuesta y orientación a lo anotado. 
 
g. Libreta de Bocetos: Contiene la reflexión grafica manual de los incidentes, momentos, 
ideas, interpretaciones, pensamientos, las personas y los espacios que fueron parte de 
la investigación. Visión particular del autor. 
 
h. Entrevistas: Entrevistas individuales durante momentos específicos de la investigación. 
 
i. Videos: Presentación de las entrevistas realizadas a algunos estudiantes y la 
presentación de los trabajos finales de todos los grupos. 
 
 
9.6. DISEÑO DE LOS ELEMENTOS PARA RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
Debido al hecho de necesitar instrumentos específicos para la recolección de los datos de la 
investigación, el autor procedió a diseñar sus propios instrumentos de acuerdo a lo que él 
pretendía anotar, evaluar y recolectar. 
 
a. Diario de Campo: Para el diario de campo, el autor partió de un formato de hoja A4 
vertical , le asignó un color determinado a los dos grupos de clase, un color terracota 
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para el grupo 1138 y un color magenta, de contraste, para el grupo 1203. A la hoja se le 
dio un formato y se dividió en diferentes subregiones a saber: 
 
1. Encabezado: Debía contener no solamente el nombre de la Universidad Nacional, la 
facultad de Ciencias Humanas y el nombre del autor: Pedro Alejandro Salcedo, sino 
que además debía permitir colocarle el título de la Tesis, la línea de investigación de 
la Maestría en Educación y una imagen tipo sello, logo, que identificara al autor y su 
tesis. 
2. Información de la Universidad, facultad y grupo de los estudiantes del grupo 
observado. Además, debería tener la posibilidad de colocarle una fecha, horario de 
clase y ubicación del recinto donde se efectuó la observación. 
3. Objetivos de la Asignatura: Importante tener presente al momento de recolectar los 
datos y hacer la autorreflexión, cuales son los objetivos propios de la asignatura ya 
que fácilmente se olvidan estos elementos al momento de desarrollar una actividad- 
4. Tema de la Actividad: Un espacio para colocar en letras mayúsculas lo que se 
pretendió abordar en la sesión de la clase. 
5. Referente: Una serie de Preguntas de Investigación que ayuden a enfocar la 
autorreflexión. 
6. Espacio de la Evaluación: Espacio amplio que permita apuntar de manera concreta 
los incidentes ocurridos durante la sesión, debe tratarse de escribir de manera 
amplia, evitando caer en subjetividades o percepciones particulares. 
7. Espacio para la Autorreflexión: Espacio para abordar particularmente lo ocurrido y 
ojalá permitiendo al finalizar el poder colocar cosas a implementar, cambiar, revisar, 
etc. 
8. Recursos utilizados: Debe poderse anotar de manera fácil los recursos utilizados 
para la actividad. 
9. Espacio para Anexos: Se debe poder colocar el consecutivo de la hoja u hojas usadas 
y el tipo de archivo o documento relacionado. 
 
Este formato debe permitir también, poder adjuntar en un formato similar y más 
sencillo, documentos gráficos diversos como fotografías, dibujos, tablas, etc., que 
permitan visualizar la actividad ocurrida y documentada, para ello se podría modificar 
ciertos campos para agregar: 
 
10. Espacio para Ilustraciones: espacio amplio que permita colocar fotografías, 
documentos, Tablas o dibujos relacionados con la actividad ocurrida. 
11. Palabras Claves: Espacio para colocar de forma sucinta, las palabras claves que 




Figure 9 - Formato del Diario de Campo, Hoja 1. Diseñado por el autor para la Investigación. 
60 
 
               




b. ECO, Libreta de Autorreflexión: Para poder anotar la reflexión personal de lo ocurrido 
durante un lapso de tiempo (Un corte de notas, Un mes calendario). El autor seleccionó 
una pequeña libreta de apuntes, sin ninguna cuadrícula ni margen, que le permitiera 
dibujar, escribir, tachar, o colorear, las reflexiones personales comparadas con 
diferentes autores, sobre lo acontecido en el aula de clase, especialmente relacionado 
con su forma de actuar ante sus estudiantes.  
 
El formato es libre igual que la distribución del texto y las imágenes. Solo sirve para 
plasmar de forma gráfica y textual lo que siente, lo que piensa y sobre todo lo que 
puede implementar y mejorar, luego de seleccionar un autor y su cita, para ayudar a sus 




         
 
Figure 11: ECO, Libreta de Reflexión.  
c. Encuesta de Inicio: La encuesta de Inicio, se diseñó como documento exploratorio para 
tratar de conocer un poco más de cerca los estudiantes de los grupos seleccionados.  
Debido a que tenía que ser aplicada durante la hora de clase, no podía ser muy larga ni 
tampoco debía permitir preguntas que fuesen muy abiertas o amplias para evitar 
complicaciones a la hora de tabular y graficar resultados, aunque si debía permitir 
preguntas con opciones múltiples de respuesta pues por tratarse de una encuesta sobre 
gusto por el dibujo, podría tener más de una  criterio de selección 
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Los objetivos de la encuesta de inicio eran cuatro, específicamente:  
1.  Conocer a cada estudiante, quien es, de donde viene, cuántos años tiene, etc.  
2. Saber si ha tenido alguna experiencia con el dibujo, si lo utiliza o no, si ha tomado 
cursos de dibujo, si dibuja a mano o utiliza algún medio digital para hacerlo.  
3. Si alguna vez ha diseñado algún objeto y si fue una creación propia o siguió algún 
modelo o patrón y  
4. Si conoce, ha oído y sabe usar algún programa digital de dibujo. 
 
A continuación se coloca la encuesta en mención, es importante aclarar que un modelo 
de la misma se entregó impreso a cada persona y que se les explicó antes de iniciar la 
metodología para llenarla, sus partes y reiterándoles que si requerían marcar más de 
alguna opción de respuesta, podían hacerlo. La encuesta de Inicio:  
 
 
Julio 27 de 2015 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA 
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS 
MAESTRÍA EN EDUCACIÓN ÉNFASIS PEDAGOGÍA DEL DISEÑO 
TESIS DE MAESTRÍA 
Pedro Alejandro Salcedo Quijano 
 
 
ENCUESTA INICIAL DESARROLLADA PARA SER APLICADA A ESTUDIANTES DE PRIMER SEMESTRE DE LA 
FACULTAD DE INGENIERÍA DE LA CARRERA INGENIERÍA INDUSTRIAL. 
ASIGNATURA 008151 DIBUJO INGENIERÍA DEL PRODUCTO  




¡Un cordial saludo! 
Antes de iniciar quisiera expresar mi agradecimiento por participar en esta encuesta ya que las 
respuestas obtenidas, me serán de gran ayuda en mi proyecto de tesis que he venido 
adelantando durante este año. Esta encuesta tiene como fin primordial el permitir ilustrar de 
forma clara y precisa, la posible empatía y habilidad de cada uno de mis estudiantes hacia el 
dibujo rápido a mano o boceto, por tanto no hay respuestas buenas o malas, solo respuestas que 
me permitan conocerlos mejor y poder brindarles una herramienta gráfica personal que 
posiblemente les permitirá en un futuro cercano el ser profesionales mejor preparados, más 
exitosos y quizá mejor pagados. 
Esta encuesta les presentará dos tipos de preguntas, unas preguntas abiertas donde se les pide 
colocar datos precisos y a continuación una serie de preguntas cerradas donde la respuesta está 
ya contenida dentro de las opciones presentadas. 
El tiempo máximo que requiere desarrollar esta encuesta es de 10 minutos o menos. 
Bienvenidos y ojalá sea de su agrado. 





La presente encuesta consta de dos partes. La primera presenta una serie de diez preguntas de 
carácter abierto donde se les pide colocar su nombre completo, edad, sexo, colegio donde se 
graduó, etc. A continuación encontraran una secuencia de once preguntas cerradas que buscan 
conocer sus gustos, sus intereses y expectativas. Les reitero no hay respuestas buenas o malas 
ya que todas me sirven para mi investigación. 
Les pido el favor de contestar todo el cuestionario y de hacerlo de forma veraz ya que de otro 
modo este instrumento de medición perdería su eficacia. 
Reitero mi agradecimiento y ¡adelante! 
 
Arq. Pedro Alejandro Salcedo Q. 
 
PRIMERA PARTE: Preguntas etnográficas 
 




3- Sexo: Masculino______     Femenino_______ 
 
4- Ciudad de procedencia:____________________ Departamento________________________ 
 
5- Año, mes y día de graduación_______/_______________/______ 
 
6- Colegio o Institución educativa donde se graduó_______________________________________ 
Ciudad_____________________ Departamento__________________________________ 
 
7- Tipo de Bachillerato cursado y énfasis________________________________________________ 
(Ejemplo: Bachillerato clásico, énfasis matemáticas) 
 
8- ¿Es su primer semestre en esta universidad? Si___   No___  Si, pero ya había estado en otra____ 
 
9- ¿Cursó dibujo (técnico o artístico) como asignatura obligatoria durante los dos últimos años de 
secundaria? 
Sí_____  No_____  No, la cursé como asignatura electiva_____ No, Clases particulares______ 
 
10- Correo Institucional __________________________@javeriana.edu.co 
 
SEGUNDA PARTE: Preguntas generales 
 
11- ¿Cuál es su pasatiempo favorito? 
______________________________________________________________________________ 
 
12- ¿Es usted de esas personas que para poder explicar o expresar una idea o concepto que tiene en 















Gusto (sabor) __________ 
Otro______ ¿Cuál?_____________________________________________ 
14- Si usted pudiese escoger ¿Cuál sería su medio preferido para aprender y entender nuevas cosas, 
habilidades o saberes? 
Lenguaje oral_________ 
Lenguaje escrito________ 
Lenguaje gráfico o visual________ 
Lenguaje corporal, táctil o kinestésico________ 
Lenguaje musical o sonoro________ 
Otro________ ¿Cuál? _________________________________________________________ 
 
15- ¿Alguna vez ha creado o diseñado algo y que sea totalmente desarrollado por usted? 
No, nada___________ 
Si, de uno a dos objetos o elementos__________ 
Si, de tres a cinco objetos o elementos__________ 
Si, de seis a diez objetos o elementos__________ 
Si, más de once objetos o elementos__________ 
 
16- Si alguna vez ha diseñado o creado algún objeto o elemento, ¿Cuál fue el proceso de desarrollo 
de esa creación? 
Nunca he creado algo___________ 
Por casualidad. Tenía una idea vaga al respecto__________ 
Seguí un patrón o modelo__________ 
Tenía una idea clara en mi cabeza__________ 
Lo planeé y dibujé con anterioridad el proceso__________ 
Eureka. Fue suerte___________ 
Otro________ ¿Cuál?_____________________________________________________________ 
 










18- ¿Conoce usted algún programa digital de dibujo? ¿Recuerda usted algún nombre en particular? 






19- ¿Sabe usted utilizar algún programa digital para dibujar en el computador o tableta? 
Si, lo manejo perfectamente__________ 
Si y aunque no soy experto lo puedo usar__________ 
Si, aunque solo dibujo cosas básicas__________ 
No, no he tenido la oportunidad__________ 
No. Prefiero dibujar a mano__________ 
Otro_______ ¿Cuál?______________________________________________________________ 
20- Si contestó “SI” a la anterior pregunta. ¿Podría suministrar el nombre del programa digital para 
dibujar en computador o tableta que usa?____________________________________________ 
 












Quisiera agradecerles por las respuestas dadas a la anterior encuesta. Estoy seguro de que serán 
de gran ayuda para mi investigación. 




Arq. Pedro Alejandro Salcedo Q. 
 
 
d. Encuesta de Opinión: La encuesta de Opinión, está pensada para ser aplicada después 
de haber concluido las sesiones del taller de boceto. Se debe tener en cuenta que 
pudiese pasar un tiempo prudencial, para que cada estudiante haya asimilado lo 
trabajado, sus posibles usos y si han podido involucrar esa herramienta en el proyecto 
que se está adelantando por grupos. 
 
El mejor momento de aplicar esta encuesta, podría ser la tercera clase, luego de la 
última sesión del taller de boceto, Se pedirá a los estudiantes presentes, escribir de 
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forma anónima en un papel, su opinión personal sobre lo trabajado en el taller e indagar 
si les ha gustado, servido y si lo han encontrado interesante. La idea de hacerlo en forma 
anónima es poder darles libertad en expresar lo que verdaderamente habrán sentido 
durante las sesiones ya que de hacerlo de otra forma, seguramente el miedo a alguna 
represalia o sentirse de pronto juzgados por el profesor por lo escrito en el papel.  
 
 
e. Encuesta Final: La encuesta Final, se diseñó para ser aplicada luego de la presentación 
de la propuesta grupal del objeto que se planea desarrolla. Para esa presentación se 
supone que ya debe existir un objeto perfectamente definido en tamaño, material y en 
número de piezas, aunque sin detalles definitivos. La encuesta busca conocer si el taller 
de boceto ayudo en el proceso de definición del objeto y si facilitó el proceso de 
expresión de las ideas en el papel. 
 
La encuesta indagará en sus preguntas iniciales, por conocer en qué etapa de diseño se 
encuentra el objeto, si ha servido el taller de boceto en algo específico para la definición 
y expresión de ese objeto y en sus preguntas finales, pretende que el estudiante 
exprese su opinión sobre las ventajas o desventajas que encontró en su uso y si lo 
recomendaría para ser aplicado en un futuro a nuevas generaciones de ingenieros. 
 
A continuación se coloca la encuesta en mención, es importante aclarar que un modelo 
de la misma se entregó impreso a cada persona y que se les explicó antes de iniciar la 
metodología para llenarla, sus partes y reiterándoles que si requerían marcar más de 





Octubre 11 de 2015 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA 
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS 
MAESTRÍA EN EDUCACIÓN ÉNFASIS PEDAGOGÍA DEL DISEÑO 
TESIS DE MAESTRÍA 
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FACULTAD DE INGENIERÍA DE LA CARRERA INGENIERÍA INDUSTRIAL. 
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¡Un cordial saludo! 
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Ya se ha aplicado el Taller de Boceto y de pronto han tenido la oportunidad de aplicar esta 
herramienta en el trabajo de diseño que han venido haciendo desde inicio de semestre. Sería 
importante para mí y para la investigación que estoy adelantando, conocer si realmente les 
ayudo a desarrollar el proyecto, si les permitió expresarse más fácilmente de forma gráfica, si esa 
idea que ustedes tenían en su mente pudo ser finalmente mostrada a sus compañeros a través 
de unos trazos no siempre perfectos o exactos como hubieran querido pero que sirvieron para 
que los demás entendieran lo que estaban proponiendo. 
 
Quisiera por lo tanto, que de forma concreta y clara me compartieran su experiencia sobre el 
taller que les ofrecí a comienzos del semestre. 
 





La presente encuesta es muy corta y solo pretende recoger su experiencia del taller de boceto 
visto. Las preguntas son abiertas y por ello les pido ser muy concretos para que pueda retomar 
su respuesta en el mejoramiento futuro del taller y sobre todo, verificar su eficacia en el proceso 
de creación de un pensamiento de diseño en ingeniería. Les reitero no hay respuestas buenas o 
malas ya que todas me sirven para mi investigación. 
 
Les pido el favor de contestar todo el cuestionario y de hacerlo de forma veraz ya que de otro 
modo este instrumento de medición perdería su eficacia. 
Reitero mi agradecimiento y ¡adelante! 
 
 







1- Nombre completo:_______________________________________________________________ 
 
2- ¿Qué objeto o juguete está usted diseñando? 
______________________________________________________________________________ 
 
3- ¿En qué etapa del proceso de diseño se encuentra? 
Aún no he definido que voy a diseñar______ 
Ya tengo algunas opciones de lo que podría desarrollar_______ 
Sé que voy a desarrollar, pero no lo tengo muy definido_______ 
Sé que voy a diseñar y ya tengo una idea más o menos clara______ 
Sé que voy a diseñar y sé exactamente cómo va a ser_______ 
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Ya estoy diseñado el objeto y estoy tratando de definir sus detalles _______ 
Ya tengo diseñado mi objeto y estoy iniciando los planos de pieza_______ 
Ya tengo diseñado mi objeto y estoy terminando los planos de pieza_______ 
Ya tengo los planos finales de mi objeto diseñado_______ 
Ya desarrolle el prototipo de mi objeto con los planos de pieza dibujados______ 
Otra______________________________________________________________ 
 
4- ¿El haber tomado el taller boceto, le sirvió para algo en este proceso que ha adelantado hasta 









5- ¿Si pudiera usted definir el taller de boceto con una palabra, Qué palabra utilizaría? 
_________________________________________________________ 
 
6- ¿Podría usted indicarme las bondades o defectos que encontró al usar la herramienta del boceto 





















Quisiera agradecerles por las respuestas dadas a la anterior encuesta. Estoy seguro de que serán 
de gran ayuda para mi investigación. 
¡Muchas gracias por su tiempo y participación 
 
Arq. Pedro Alejandro Salcedo  
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9.7. INTERPRETACIÓN DE LOS ELEMENTOS DISEÑADOS PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
 
9.7.1.1. ENCUESTA DE INICIO: 
 
La encuesta de Inicio, se presentó a todos los estudiantes de los grupos de Dibujo (Grupo 1138 
y grupo 1203) al inicio de la segunda clase del segundo período académico de 2015. (Miércoles 
29 y viernes 31 de julio de 2015). 
 
La encuesta fue contestada por los todos los 19 estudiantes del grupo 1138 y por solo por 12 




ENCUESTA DE INICIO GRUPO 1138: 
 
El grupo 1138, está conformado por diecinueve estudiantes (12 hombres y 7 mujeres), cuyas 
edades oscilan entre los 17 y 20 años. El 52.63% de mis estudiantes están dentro de los 17 años 
(10 estudiantes, 5 mujeres y 5 hombres) mientras que el 10.53% de los mismos tienen 20 años 
(2 hombres). (Ver figure 12 y 13). 
 
La encuesta en su primera parte, buscaba conocer mejor a los estudiantes,  de donde 
procedían, que tipo de bachillerato cursaron, etc. El 68.42% de los estudiantes proceden de la 
ciudad de Bogotá, D.C. (9 hombres y 4 mujeres) mientras que el 31,58% vienen de otras partes 
del país. (3 hombres y 3 mujeres). El 78.95% de todos los encuestados estudió y se graduó de 
un bachillerato clásico (9 hombres y 6 mujeres) y solo el 10,52% lo hizo de un bachillerato inter  
nacional, ósea con una doble titulación. (Ver Figures 14 y 15). 
 
Un interrogante que quería dar respuesta la encuesta, era el determinar si los estudiantes 
habían cursado el dibujo como asignatura dentro del bachillerato y también saber si ya habían 
cursado algún semestre en la universidad o si eran todos, novatos o primíparos. El 47.37% de 
todos los estudiantes, no cursó el dibujo (técnico o artístico) dentro de las asignaturas del 
bachillerato (3 hombres y 6 mujeres), mientras que el 52, 63% cursó o tomo como electiva el 
dibujo dentro de las asignaturas del bachillerato (9 hombres y una mujer). Para el 73,68% de los 
encuestados, este es su primer semestre cursado en la Universidad Javeriana (9 hombres y 5 
mujeres) y  el 26,32% ya ha estudiado anteriormente en la universidad ya sea por haber 
perdido en semestres anteriores la asignatura o por haber solicitado transferencia o estar 


















































Figure 20: Frecuencia absoluta, Medio preferido para aprender nuevos saberes. Grupo 1138. 
 
 
Figure 21: Frecuencia absoluta, Desarrollo /creación de objetos. Grupo 1138. 
 














Figure 25: Frecuencia absoluta, Conocimiento del nombre de programas digitales de dibujo. Grupo 1138. 
   
Figure 26: Frecuencia absoluta, Uso de programas digitales de dibujo. Grupo 1138. 
 
Figure 27: Frecuencia absoluta, Nivel de experticia uso de programas digitales de dibujo. Grupo 1138. 
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La encuesta en su segunda parte, pretendía conocer la empatía que sentían los estudiantes por 
el dibujo, si lo utilizaban o no para expresar ideas y si les parecía un medio eficaz para iniciar 
procesos de aprendizaje. Para el 47.37% de los participantes, su pasatiempo preferido es 
cantar, oír o tocar con instrumentos música (6 hombres 3 mujeres), mientras que para 42.10% 
su pasatiempo preferido son los deportes (6 hombres y 2 mujeres). Ninguno tiene como 
pasatiempo preferido el dibujo, la pintura o cualquier manifestación artística. Cuando se les 
preguntó por el medio preferido para expresar sentimientos, comentarios, opiniones, el 94.74% 
expreso que su medio preferido era la voz (10 hombres y 8 mujeres), sigue la escritura, con el 
47.37% (6 hombres y 3 mujeres) y solo el 31,58% (4 hombres y 2 mujeres) selecciono el dibujo 
como medio alternativo de expresión. (Ver figures 18 y 19). 
 
Uno de los aspectos más interesantes de la encuesta, está en el medio preferido para aprender 
nuevos saberes, pues el 89.47% (9 hombres y 8 mujeres) seleccionó los medios gráficos como 
los ideales, mientras que el 47.37% (7 hombres y 2 mujeres) seleccionó  el medio oral, (la voz) 
como su segundo medio preferido de expresión, seguido por la escritura (la lectura) con el 
36.84% (5 hombres y 2 mujeres). (Ver figure 20). 
 
Uno de los objetivos de esta encuesta, era conocer si los estudiantes habían ya tenido la 
oportunidad de desarrollar o crear alguna cosa, si habían inventado algo y en caso de haberlo 
hecho, cual había sido el proceso para lograr este fin. Las respuestas determinaron que el 
21.05% (4 hombres) había creado o desarrollado de 3 a 5 objetos hasta el momento, el 31.58% 
(3 hombres y 3 mujeres) habían podido desarrollar entre 1 y 2 objetos y el 47,37% (5 hombres y 
4 mujeres) no había tenido la oportunidad de crear nada. Para el proceso de creación, se pudo 
comprobar que si bien para algunos (15.79 % 2 hombres y una mujer) el proceso de creación 
siguiendo un patrón específico fue el método seguido, un resultado algo similar tuvieron los 
métodos de creación por casualidad (10.52% 2 hombres)) o por seguimiento de una idea 
personal (10.52% 2 mujeres). (Ver figures 21 y 22). 
 
Después de conocer si los estudiantes habían o no tenido oportunidad de crear algo, la 
encuesta se enfocaba en determinar si los estudiantes manejaban medios distintos a la mano 
para dibujar y si conocían o no programas (software) digitales de dibujo además de saber el 
grado de experticia en su uso y los nombres de dichos programas. El 68.42% (8 hombres y 5 
mujeres) seleccionó la mano como medio gráfico de expresión preferido, en segundo lugar el 
42,11% (5 hombres y 3 mujeres) utilizaría el computador y en tercer lugar, el 5.23% (1 mujer) 
usaría la tableta como elemento o herramienta gráfica de expresión. Ahora, el 57.89% (9 
hombres y 2 mujeres) conoce o ha oído nombrar algún programa gráfico para dibujo mientras 
que el 42.11% (3 hombres y 5 mujeres) no conoce o no ha oído sobre estos programas digitales. 
Los programas digitales de dibujo más conocidos, son el AutoCAD, Paint y el Illustrator, Pero 
solo el 42.10% (6 hombres y 2 mujeres) sabe utilizar o manejar alguno de ellos. El 31.58% (4 
hombres y 2 mujeres) consideran que usan el programa de manera básica y el 10.53% (2 
hombres) usan el programa digital de manera superior a lo básico sin considerarse expertos. 






ENCUESTA DE INICIO GRUPO 1203: 
 
El grupo 1203, está conformado por trece estudiantes (2 mujeres y 11 hombres), cuyas edades 
oscilan entre los 17 y 21 años. Para esta encuesta solo participaron 12 estudiantes (2 mujeres y 
10 hombres) ya que uno de estudiantes masculinos,  faltó por motivos personales. El 41.66% de 
estos 12 estudiantes tienen 17 años (1 mujer y 4 hombres), el 25% tienen 18 años (1 mujer y 2 
hombres), el 16.67% tienen 19 años (2 hombres) y el otro 16.67% tiene 21 años (2 hombres). 
(Ver figures 28 y 29). 
 
El 66.66% de los estudiantes, provienen de Bogotá, D.C. (2 mujeres y 6 hombres) mientras que 
el otro 33.34% proviene de diferentes regiones del país (4 hombres). En cuanto al tipo de 
bachillerato cursado, el 66.66% estudió un bachillerato clásico (8  hombres) mientras que el 
33.34% restante, tuvo un bachillerato internacional o de doble titulación (2 mujeres y 2 
hombres). (Ver figures 30 y 31). 
 
La encuesta mostró que el 58.33% de los estudiantes (1 mujer y 6 hombres) tuvieron el dibujo 
como asignatura (obligatoria o electiva), en comparación al 41.67% que no vio dibujo dentro 
del pensum de asignaturas del bachillerato. (1 mujer y 4 hombres). Para el 50% este era su 
primer semestre en la universidad Javeriana (2 mujeres y 4 hombres), mientras que el otro 50% 
ya había estado antes, ya sea como repitente o como estudiante de transferencia o doble 
titulación (6 hombres). (Ver figures 32 y 33). 
 
En cuanto a los gustos por actividades no académicas o pasatiempos de estos estudiantes, el 
83.33% prefiere el deporte como principal actividad lúdica (1 mujer y 9 hombres), sigue en 
segundo lugar como pasatiempo, el jugar video juegos o ver televisión con el 33.33% (4 
hombres), luego el tocar u oír música con el 25% (3 hombres) y actividades como bailar, leer o 
estar con la familia, la eligieron solo el 8.33% (un estudiante por actividad). (Ver figure 34). 
 
Uno de los puntos que importantes de resaltar, era el determinar cuál era medio preferido para 
cada uno de los integrantes del grupo 1203 para expresarse, para comunicar sus ideas o 
sentimientos y lograr conocer si el dibujo formaba parte de esta selección. El 83.33% escogió la 
voz como el medio preferido (2 mujeres y 8 hombres), le sigue en orden, la escritura con el 50% 
(1 mujer y 5 hombres), luego la música y el dibujo con el 16,66% cada una (2 hombres por 
selección). A la pregunta siguiente sobre si el dibujo era usado como medio de expresión solo el 
8.33% (1 hombre) seleccionó que lo utilizaba casi siempre, el 75% (1 mujer y 8 hombres) lo 
usaba alguna vez y solo el 16.66% (1 mujer y 1 hombre) casi nunca lo utilizaba. Sobre el medio 
preferido para aprender saberes,  el 66.66% (2 mujeres y 6 hombres) seleccionó el grafico como 
su primera elección, el 41.66% (1 mujer y 4 hombres) determinó como segunda opción al medio 





































   
 
 
Figure 33: Frecuencia absoluta, Estudiantes neo-javerianos. Grupo 1203. 
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Figure 34: Frecuencia absoluta, Pasatiempos favoritos. Grupo 1203. 
    
Figure 35: Frecuencia absoluta, Medio de expresión favorito. Grupo 1203. 
  





Figure 37: Frecuencia absoluta, Medio preferido para aprender saberes. Grupo 1203. 
 
Figure 38: Frecuencia absoluta, Desarrollo de objetos. Grupo 1203. 
 




Figure 40: Frecuencia absoluta, Manejo de herramientas para dibujo. Grupo 1203. 
 
Figure 41: Frecuencia absoluta, Conocimiento de existencia de programas digitales de dibujo. Grupo 1203. 
 




Figure 43: Frecuencia absoluta, Uso de programas digitales de dibujo. Grupo 1203. 
 
 
Figure 44: Frecuencia absoluta. Nivel de experticia en el uso de programas digitales de dibujo. Grupo 1203. 
La encuesta continuaba indagando sobre la creación de objetos y saber un número aproximado 
de elementos creados. Interesante conocer que el 16.66% (2 mujeres) nunca habían creado 
algún objeto, mientras que el mismo 16,66% (2 hombres) ya habían creado más de 11 objetos, 
el 8.33% (1 hombre) había creado entre 3 a 5 objetos y el 58.34% (7 hombres) había creado 
entre 1 y 2 objetos. Sobre el método o proceso seguido para la creación del objeto, el 41.66% (5 
hombres) indicó que siguió un patrón o modelo específico, el 16.66% (2 hombres) planeó el 
objeto de antemano y el azar o casualidad fue para el 25% (3 hombres) fue el método de 
creación seguido. (Ver figures 3138 y 39). 
 
Las siguientes preguntas buscaban saber si los estudiantes preferían dibujar a mano o en 
computador, si conocían algún programa digital para dibujo y cuál era su nivel de experticia en 
el uso de esa herramienta digital de dibujo. El 50% (2 mujeres y 4 hombres) determinó que 
prefería el dibujo a mano sobre el digital, mientras que el otro 50% (6 hombres) prefería lo 
contrario. El 75% (2 mujeres y 7 hombres) conoce o ha oído nombrar algún programa digital 
para dibujar y el 25% (3 hombres) no conoce ninguno. Dentro de los programas de dibujo digital 
el 25% (3 hombres) conoce o ha oído nombrar el programa AutoCAD y el mismo 25% (3 
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hombres) sabe de la existencia del software CorelDRAW, con un 16.66% sigue en la lista Paint (2 
mujeres) y SolidWorks (2 hombres) y luego, los programas Sketchup y PhotoShop, son 
conocidos solo por un 8.33% (1 hombre en cada caso). El  58.33% (2 mujeres y 5 hombres) sabe 
usar algún programa digital de dibujo mientras que el otro 41.67% nunca ha tenido la 
oportunidad de usar estos programas. Sobre el grado de experticia, el 16.66% (2 hombres) 
considera que usa adecuadamente, sin ser experto algún programa digital, mientras que el 
41.67% (2 mujeres y 3 hombres) piensa que utiliza de forma básica, uno de esos programas de 
dibujo. (Ver figures 40, 41, 42,43 y 44). 
 
 
9.7.1.2. ENCUESTA DE OPINIÓN (ANÓNIMA): 
 
El miércoles 16 de Septiembre de 2015, antes de iniciar clase con el grupo 1138, se realizó una 
encuesta anónima donde se les solicitó a los estudiantes escribir de forma rápida y anónima sus 
opiniones, comentarios, experiencias o cualquier aporte particular, sobre el desarrollo de las 
diferentes sesiones desarrolladas del taller de boceto, realizadas durante las primeras semanas 
de este semestre académico. Al momento de realizar la encuesta, solo estaban presentes 
quince de los diecinueve estudiantes. A continuación se transcribe las opiniones anónimas 
expresadas, de forma literal: 
 
Estudiante 1: “Me parece interesante el taller de boceto, me ayudo a tener más creatividad a la 
hora de dibujar y lo repetiría sin duda”. 
 
Estudiante 2: Me parece que el taller es muy útil, ya que mejora y eleva la creatividad de la 
persona, además genera muchas habilidades ya casi erradicadas como lo es el reconocimiento 
de figuras”. 
 
Estudiante 3: “El Taller de boceto me parece un poco superficial, puesto que solo fueron 
ejercicios sin teoría. Me gustaría más ver más acerca de diseño de productos o derivados de 
estos proyectos”. 
 
Estudiante 4: “Ayuda a trabajar y a visualizar las cosas de diferentes perspectivas. Siento que 
este taller debería ser hecho/ o continuado, ya que, siento que es muy útil y constructivo.  
Gracias Profe!!!”. 
 
Estudiante 5: “Excelente taller que incentiva al alumno a desarrollar su imaginación y a mejorar 
el manejo de su creatividad; Mediante recreaciones geométricas y derivadas de figuras se llevó 
a cabo un proceso de extracción que generó la obligación de ir más allá de la figura”. 
 
Estudiante 6: El taller de boceto me pareció muy bueno ya que nos da pautas para mejorar la 
interpretación y la comunicación de las ideas que tenemos sobre un posible producto”. 
 
Estudiante 7: “Para mí, los talleres de bocetado me parecieron algo muy interesante, ya que se 
trató de trabajar la creatividad de cada uno y como plasmarla en papel; También que es algo 
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nuevo y que me pareció muy buena la actividad”. Solo el 31.58% (4 hombres y 2 mujeres) 
consideran que usan el programa de manera básica 
 
Estudiante 8: “Mi opinión sobre el taller de boceto es que es una actividad diferente que 
implica manejo de tiempo y agilidad para proyectar el dibujo básico en el papel”. 
 
Estudiante 9: “Actividad que me ayuda a desarrollar la imaginación y me gustaría profundizar 
para poder desarrollar diferentes figuras”. 
 
Estudiante 10: “Me parece que el taller de bocetos ayuda mucho a mejorar la técnica ya que no 
se obliga a hacerlo perfecto, es en base a una imagen y sacarle la parte geométrica, con figuras, 
y después de eso, poder mejorarla”.  
 
Estudiante 11: “El taller de boceto me pareció muy interesante, tanto así, que me hubiera 
gustado seguir con él y aprender más sobre esta “técnica”.  
Además me parece que es muy útil para otras cosas de la clase”. 
 
Estudiante 12: “Nos ayudó a ver una visión diferente de los objetos y las figuras. En mi opinión 
me pareció interesante”. 
 
Estudiante 13: “Me gustó la dinámica del taller, me hubiese gustado que tuviera más 
profundidad y se hubiese extendido por todo el semestre debido a que me pareció interesante 
y de gran utilidad”. 
 
Estudiante 14: “El taller se me hizo muy interesante ya que ponía muy a prueba mi 
imaginación, además me di cuenta de que a mí se me ocurrían cosas muy diferentes a las de 
mis compañeros. Sin embargo me gustó mucho y me gustaría que éste continuara.  
Las actividades realizadas fueron muy interesantes”. 
 
Estudiante 15: “El ejercicio me gustó mucho porque nos permite abrir la mente y dejar volar la 
imaginación. Sin embargo me gustaría que fuera más detallado y con más tiempo”. 
 
INTERPRETACIÓN DEL RESULTADO DE LA ENCUESTA DE OPINIÓN (ANÓNIMA): 
 
Analizando las respuestas obtenidas de forma anónima por los estudiantes, resalto a 
continuación algunos de los términos expresados, que podrán mostrar de forma gráfica su 





Figure 45: Gráfico Apreciación Personal sobre Taller Boceto. 
De los quince estudiantes presentes  y que aportaron sus impresiones sobre el Taller de Boceto, 
catorce expresaron de forma positiva su opinión y solo uno le pareció superficial. De estos 
catorce, Siete estudiantes pensaron que fue interesante, cuatro que fue útil y dos que fue 
bueno, mientras que uno dice que fue diferente. Por lo tanto podríamos concluir que hubo 
empatía, gusto por el desarrollo de las diferentes sesiones del taller de boceto. (Ver Gráfico 45 
de Apreciación personal sobre el taller de boceto). 
Ahora, con respecto al aporte que este taller les ofreció, es necesario resaltar dos aspectos que 
se evidencian de los comentarios anónimos. El primero es el aporte a la creatividad que cinco 
estudiantes expresaron y el segundo sería el desarrollo de la imaginación. Otros comentarios 
como el desarrollo de habilidades, la mejora que suministra el taller para la visualización y para 
el perfeccionamiento de la técnica, se alcanza a vislumbrar pero estos son ya comentarios 
personales y únicos, por lo que no los resalto. (Ver Gráfico 46 de Aportes y Mejoras que genera 
el desarrollo del taller de boceto). 
Por lo tanto, concluyendo podríamos afirmar que el taller de boceto tuvo un impacto bueno, 




Figure 46: Gráfico Aportes que Genera el Desarrollo del Taller de Boceto. 
9.7.1.3. ENCUESTA FINAL  
 
El miércoles siguiente a la presentación del Segundo parcial de dibujo, correspondiente a la 
última semana de investigación ya que todos los estudiantes debían entregar todos los 
documentos y trabajos correspondientes a la segunda entrega del proyecto que debía concluir 
con ello, la etapa de exploración y planeación del proyecto de diseño e iniciar por tanto, la 
tercera y última etapa diseño, la etapa de desarrollo y construcción del objeto (juguete en 
madera), inicié la clase pidiéndoles a mis estudiantes, responder a la tercera y última encuesta 
sobre el taller de boceto presentado al inicio del semestre académico. 
 
La encuesta pretendía recoger su opinión sobre el taller de boceto y su aporte al desarrollo del 
objeto que se estaba diseñando. Quería comprobar si el haberles aplicado el taller, facilitó o no. 
El proceso de diseño, si les ayudó a clarificar ideas y sobre todo, si permitió expresar 
gráficamente lo que ellos habían ideado en su mente como respuesta de diseño (aporte 
personal).  
 
Antes de aplicar esta encuesta, ya tenía claro en mi mente dos cosas que podrían empañar un 
poco el resultado esperado. La primera, que estos jóvenes estudiantes no eran diseñadores, 
eran y son, futuros ingenieros, lógicos, exactos y atraídos por todo lo tecnológico y digital, por 
lo tanto no podría esperar que se sintieran a gusto o atraídos por el dibujo manual y menos por 
graficar en bocetos una idea que tenían en su cabeza. Lo segundo era, que seguramente poco o 
nada habrían utilizado el dibujo a mano en el desarrollo de plasmar gráficamente su concepto 
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particular de diseño, ya que conocía su apatía y poca participación que mostraron durante las 5 
sesiones que les ofrecí para el desarrollo del taller de boceto 
 
El miércoles 14 de Octubre, se hicieron presentes 18 de los 19 estudiantes (11 hombres y 7 
mujeres), La encuesta costaba de 8 preguntas sencillas, que pretendían conocer su opinión final 
sobre el taller de boceto y si recomendarían una futura aplicación de este taller a futuros 
estudiantes de primer semestre de la facultad de Ingeniería Industrial. A continuación coloco el 
resultado de dicha encuesta:  
 
Figure 47: Gráfico, Etapa del proceso de diseño actual 
La primera pregunta estaba más relacionada con conocer directamente de ellos, en qué etapa 
del proceso de diseño se encontraba cada uno más que en el uso del mismo taller de boceto. 
Interesante saber que más de la mitad de mis estudiantes (10 personas 55%) se encontraban en 
una etapa de ideación mientras que el otro 45% ya está en una etapa de definición. Este trabajo 
de diseño, se supone que es grupal por lo que debería haber un consenso, un trabajo de 
equipo, una supervisión y ayuda entre integrantes, por lo que encontrar entre integrantes esa 
dualidad de situaciones, muestra una seria dificultad de trabajar en equipo, de ayudarse, de 
salir de la competencia. Esto me ayuda a planear el trabajo final, para reforzar este tipo de 





Figure 48: Gráfico, Opinión sobre el taller de boceto. 
La segunda pregunta, pretendía conocer la utilidad del taller en la ideación, planeación o 
definición del proyecto de diseño. El 94% (17 estudiantes) afirmaron que si les fue útil el taller 
de boceto, mientras que para un solo estudiante, no tuvo acogida alguna.  Al preguntarles el 
porqué de su respuesta, el 27.78% (5 estudiantes) opinó que el taller les suministró habilidades 
y el mismo porcentaje, expresó que les había dado la oportunidad de aclarar ideas. El 22.21% (4 
estudiantes) concluyó que el taller desarrollaba la imaginación y el 11.11% (2 estudiantes) 
opinaron que el taller desarrollaba la imaginación. El 5.56% (un estudiante) escribió que para él 
el desarrollo del taller le brindó posibilidades de desarrollar opciones de diseño y el mismo 
porcentaje, ósea un solo estudiante, le pareció que el taller no le sirvió para nada. (Ver Figure 
48). 
La cuarta pregunta quería lograr que cada estudiante definiera en una palabra o adjetivo, lo 
que para él fue el taller de boceto. Bastante interesante cada respuesta, ya que no se les dio 
ningún tipo de listado para buscar la palabra o adjetivo  que lo pudiese calificar. El 44.44% (8 
estudiantes) de las respuestas resultaron únicas, no coincidentes con las de los demás, el 
33.33% (6 estudiantes) lo calificaban al taller, con la palabra creatividad, el 11.11% (2 





Figure 49: Gráfico, Razón de la opinión sobre el taller de boceto. 
 




Figure 51: Gráfico, Ventajas del taller de boceto. 
 
 





Figure 53: Gráfico, Recomendaría el uso futuro del taller de boceto? 
 
Figure 54: Gráfico, Por qué si o no recomendaría el uso del Taller de boceto? 
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Las preguntas cinco y seis, buscaban conocer cuáles fueron las ventajas y desventajas del taller 
de boceto en el desarrollo del proyecto de diseño, que encontraron los estudiantes. La 
respuesta no era obligatoria pues quería que se sintieran libres de colocar lo que realmente 
pensaban. Dentro de las ventajas que encontraron, resalto que para el 22.22% (4 estudiantes) 
el taller facilitó la creatividad, con el mismo porcentaje, encontraban que facilitaba el plasmar 
ideas, pero también ese mismo porcentaje de estudiantes se abstuvo de contestar esta 
pregunta. El 22.22% (2 estudiantes) afirma que el taller de boceto ayuda a visualizar y el mismo 
porcentaje, cree que da capacidad de diseño. Dentro de las respuestas encontradas para la 
pregunta sobre las desventajas del taller, se destaca que para el72.21 (13 estudiantes) no le 
encontró ninguna. 
 
 Es importante resaltar dos de las respuestas de los encuestados, ya que da la impresión que 
estos estudiantes no entendieron la vocación de taller, es decir, cuando se les explicó a los 
estudiantes participantes el taller, se aclaró que iba a ser taller corto, aparte de la asignatura y 
que buscaba facilitarles el proceso de diseño brindándoles la oportunidad de experimentar el 
dibujo rápido para el desarrollo de ideas, que iba a ser un taller que buscaba atraerlos hacia el 
dibujo manual como habilidad pero que por el tiempo y las actividades propias de la asignatura 
no pretendía abarcar demasiado para no entorpecer los objetivos y alcances de la misma. La 
primera respuesta fue que para el 22.22% (2 estudiantes) el taller debió profundizar más, para 
el 5.56% (1 estudiante) la desventaja del taller fue la de no tener ninguna teoría y ser solo 
practica y para el mismo porcentaje, el inconveniente estuvo en las pocas sesiones dedicadas al 
taller. (Ver Figures 51 y 52). 
 
Para finalizar la encuesta, se les pregunto a los participantes, si recomendarían el uso del taller 
de boceto para ser aplicado a futuros estudiantes y el porqué de sus respuestas. El resultado 
fue: para el 94.44% (17 estudiantes) si se debería realizar este taller en un futuro, mientas que 
el 5.56% (1 estudiante) piensa que no se debería volver a presentar. La razón de su opinión está 
en que para el 27.78% (5 personas) el taller permite planear y diseñar, el 22.22% (4 personas) 
opina que mejora la creatividad, el 16.66% (3 personas) expresa que el taller mejora las 
habilidades y el 11.11% (2 estudiantes) dice que  desarrolla la imaginación al igual que el mismo 
porcentaje de estudiantes, piensa que es útil en futuros proyectos. Un estudiante se abstuvo de 
contestar y otro opinó que el taller de boceto no tiene ninguna conexión con la ingeniería. (Ver 
Figures 53 y 54). 
 
Para concluir y a modo de resultado, se podría afirmar que de los 18 estudiantes que brindaron 
sus respuestas a la encuesta, 17 cree que fue útil y que sería bueno volver a plantearlo en un 
futuro y solo 1 persona cree que no es aplicable en ingeniería por no tener ninguna conexión 
con esta profesión. En los resultados de los desarrollos elaborados por todos los estudiantes, 
(propuestas de diseño de un juguete en madera) se podrá evidenciar mejor, si las afirmaciones 
positivas y beneficios, que le aplicaron en sus respuestas al taller de boceto son ciertos o si por 
el contrario, este taller no tiene realmente ninguna conexión con la Ingeniería y debe estar 





9.7.1.4. VIDEO. ENTREVISTA A ESTUDIANTES: 
 
ENTREVISTA ESTUDIANTE 1:  
(Transcripción de la entrevista realizada por el autor al estudiante Juan David Rodríguez Aguilar 
el día miércoles 30 de septiembre de 2015 en el salón de clase del CTAI, durante el tiempo de 
descanso de la asignatura Dibujo Ingeniería de Producto). 
 
Pedro Salcedo: Listo… 
 
Juan David Rodríguez: Mi nombre es Juan David Rodríguez Aguilar, estoy en el grupo 1138 de 
Dibujo Ingeniería de Producto. 
Respecto al taller de esbozo, me parece pues muy… como muy importante, teniendo en cuenta 
las herramientas que nos da al momento de…. pues, dentro de la Ingeniería Industrial y dentro 
de cualquier rama, pues dibujar las ideas y plasmarlas en un papel y pues, de una manera fácil y  
ágil, pues, siendo poco detallados en el dibujo que estamos haciendo y básicamente planeando 
la idea central y ya, pues nos da como más ideas para perfeccionar la idea que tenemos. 
 
Pedro Salcedo: ¿Lo has utilizado para algo en el proyecto del juguete? 
 
Juan David Rodríguez: Si. De hecho sí, pues básicamente como para dar la idea de que era lo 
que quería hacer. Me fue muy útil pues partiendo de una idea sencilla y haciendo el esbozo 
básico con las herramientas que tuve dentro del taller, entonces me fue más fácil desarrollar ya 
con más detalle el dibujo. 
 
Pedro Salcedo: ¿Le cambiarias algo? ¿Le agregarías algo? 
 
Juan David Rodríguez: No, la verdad no. Creo que así como está, está bien pues porque 
considero que me ha dado las herramientas básicas, pues las que debería dar un taller de eso. 
 
Pedro Salcedo: Bueno, Muchísimas gracias. 
 
(Fin de la cinta). 
 
 
ENTREVISTA ESTUDIANTE 2:  
 
(Transcripción de la entrevista realizada por el autor al estudiante Andrés Felipe Hernández 
Sosa el día miércoles 07 de octubre de 2015 en el salón de clase del CTAI, antes de la 
realización y presentación del segundo parcial de la asignatura Dibujo Ingeniería de Producto). 
 
Andrés Felipe Hernández: Bueno… Mi nombre es Andrés Felipe Hernández Sosa, del grupo 
1138 de Dibujo Ingeniería de Producto. 
Pues… Voy a responder a las preguntas de: ¿Cómo me pareció el Taller de Bocetado? Y ¿Qué 
aportes tuvo esos talleres para la realización del producto que estamos llevando? 
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Pues… Para mí, el taller de bocetado me ha parecido pues algo muy bueno ya que trató de 
resaltar la creatividad y la imaginación de cada persona al momento de plasmarla en un papel 
pues eso me dio como a conocer algo nuevo, ese tema del boceto. De figuras que tenían cada 
dibujo, cada cosa. Eso es una cosa nueva para mí, aprendí ahí. 
Y el aporte que está generando para la realización de mi producto, pues, es que da como ciertas 
bases y fomenta la imaginación del estudiante para poder realizar un proyecto nuevo, que sea 
acorde con las competencias que nos están pidiendo o exigiendo. 
 
Pedro Salcedo: Una pregunta… ¿Alguna vez había hecho algún taller de dibujo? 
 
Andrés Felipe Hernández: ¿Taller de Dibujo? Ehh...  ¿Estilo igual a este? 
 
Pedro Salcedo: Si, o ¿Estudió dibujo, alguna cosa? 
 
Andrés Felipe Hernández: Si en el colegio vi dibujo técnico. Lo normalito, básicamente 
planchas, isometrías, proyecciones y eso me dio como ciertas bases en el tema del dibujo. 
 
Pedro Salcedo: Ok, Te agradezco mucho. 
 
Andrés Felipe Hernández: Bueno, Gracias Profe. 
 
Pedro Salcedo: Eso era todo. 
 
(Fin de la cinta). 
 
                                       





Después de haber concluido la semana 12 académica, correspondiente a la finalización del 
segundo corte de notas (Octubre 12 a 16) se recogió los últimos trabajos correspondientes a la 
conclusión de la etapa de exploración y propuesta del proyecto de diseño (juguete elaborado 
en madera) desarrollados por grupos de 3 a 5 estudiantes.  
 
Cada estudiante debía entregar su propuesta individual sobre el proyecto en desarrollo, la 
propuesta final seleccionada por el grupo y determinado el número de piezas que constituían 
dicho juguete, además presentar el análisis que se había adelantado sobre el objeto de diseño 
(misión, objetivos, propuesta de valor, suposiciones y restricciones, involucrados, benchmarking, 
encuestas, etc.). Esta entrega fue común para todos los grupos de dibujo, por tanto, se tomaran 
parte de estos documentos entregados para desarrollar el análisis y dar con ello respuesta a la 
pregunta de investigación planteada en la primera parte de este documento académico:  
¿Qué capacidades creativas se evidencian en el pensamiento de diseño, en estudiantes 
de la asignatura Dibujo Ingeniería de Producto del ciclo básico de primer semestre de la 
facultad de Ingeniería Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana, con el uso del 
boceto a mano, en la búsqueda  de soluciones a problemas de diseño? 
 
Para el desarrollo de este análisis, se tomaran 2 documentos de cada estudiante de ambos 
grupos (Grupo 1138 y Grupo 1203). El primero será la propuesta del tipo objeto o juguete que 
cada estudiante presentó a su grupo para determinar la clase de objeto a diseñar. El otro 
documento de estudio, será la propuesta individual del objeto pensado y que fue seleccionado 
por todo el grupo. Se tomará además para complementar este estudio, el resultado de la última 
sesión del taller de bocetado  que se le ofreció al grupo 1138. 
 
 Se considerarán 4 aspectos característicos en cualquier proyecto de diseño (capacidades 
creativas de un diseñador): ideación (capacidad de generar muchas ideas), flexibilidad 
(capacidad de aceptar nuevos enfoques o ideas), inventiva (capacidad de generar y elaborar 
nuevas soluciones) y el más importante de los cuatro por su misión de comunicación, expresión 
(capacidad para dar a conocer y participar ideas o conceptos de forma gráfica). Se evaluó cada 
documento presentado por los estudiantes de estos 2 grupos, midiendo estos 4 elementos por 
medio de una escala numérica de 1 a 5, siendo 1 un resultado nulo o muy pobre y 5 como un 
resultado sobresaliente. Para el aspecto de expresión, se tuvo en cuenta el resultado de la 
última sesión del taller de boceto para el grupo 1138, además de los aportes entregados para 
los dos cortes de notas. Para el grupo 1203, esta sesión no se realizó. 
 
Se iniciará esta investigación, analizando primero  los documentos de cada estudiante del grupo 
1138, grupo al que se le aplicó el taller de boceto y a continuación, se presentará el análisis de 
los documentos presentados por el grupo de contraste, el grupo 1203. Al concluir la 
presentación y estudio de los documentos de los estudiantes, se anexaran los cuadros que 
permitan comprobar de forma gráfica los resultados obtenidos en ambos grupos y concluir 




10.1. LECTURA DE CAPACIDADES CREATIVAS: 
 
Leer en un dibujo las capacidades creativas de una persona como en este caso, de un 
estudiante en particular, es algo bastante relativo ya que no existen parámetros medibles 
especificados de antemano (normas tipo ISO, ASA, ANSI, GIS, etc.) que sirvan para poder ser 
aplicados y tener una lectura más exacta y lógica.  
 
Aquí tratamos con características subjetivas que para una persona a otra, pueden ser valederas 
o consecuentes o por el contrario inapropiadas. Se aplicará por tanto una lectura parcial, 
sesgada, según el criterio del autor y según este criterio, evaluará el trabajo presentado por los 
estudiantes de ambos grupos (grupos 1138 y 1203) colocando valores numéricos de 1 a 5, de 
acuerdo a lo que encuentre aplicado en cada documento presentado y así lograr medir el uso 
del taller de boceto en esta investigación académica (1 para deficiente o nulo y 5 para 
sobresaliente). 
 
Para poder entender la forma de evaluación realizada, se coloca a continuación ejemplos 
explicados de estas lecturas en 3 documentos presentados: 
                                   




El dibujo presenta varias alternativas de objetos con una misma geometría, en este caso 
un rectángulo. Como ideación se entiende el poder generar diferentes ideas, en este 
caso el estudiante Hoyos, dibujó a partir de la imagen presentada de una puerta, un 
edificio, una tablet, un papel y un libro. No es un dibujo perfecto, no es un resultado 
experto, pero intenta generar objetos distintos y similares en forma. Esto casi ninguno 
de sus compañeros lo logró, por lo tanto su evaluación corresponde a 4 (cuatro) no se le 
coloca 5 porque hubiese podido generar más ideas gráficas en el minuto y medio de 
tiempo que se le asignó para trabajar en esta imagen en particular además en el otro 
documento presentado presenta el dibujo de objetos existentes, sin ningún aporte 
personal. (Ver figure 56). 
 
10.1.1.2. FLEXIBILIDAD: 
Como flexibilidad se entiende, la capacidad de aceptar nuevos enfoques y esta 
capacidad en diseño es bien importante, ya que permite la resignificación, el poder darle 
un nuevo fin, rumbo, dirección, punto de vista, a una idea presentada. El estudiante 
Tomas hoyos, toma un trazo presentado y le modifica el sentido al girarlo 180°. Lo que 
antes grafica como un alero de protección contra la lluvia y el sol, se convierte 
enseguida en un receptáculo de balones o una copa efervescente o lo que sea, puesto 
que es algo ambiguo el resultado. Inicialmente había dibujado un zapato con este trazo. 
La evaluación a estos dibujos correspondió a 4, ya que si bien en este ejercicio en 
particular fue sobresaliente, no lo fue en el otro documento presentado, donde se limitó 
a copiar imágenes de cosas ya creadas. (Ver figure 56). 
 
10.1.1.3. INVENTIVA: 
La inventiva, es la capacidad creativa de generar y elaborar nuevas soluciones. Se 
seleccionó el documento presentado por Andrés Felipe Hernández, como un ejemplo de 
esta capacidad en su grupo (1138). Andrés genera un modelo de carro desarmable a 
manera de rompecabezas donde trabaja no solo el desarrollo de habilidades motrices 
sino además la creación de un elemento tridimensional a partir de formas planas y 
bidimensionales. El objeto en sí no es novedoso en el sentido que existe en el mercado 
rompecabezas o puzles que trabajan este concepto. Pero el concepto de juguete y 
rompecabezas en madera con forma de carro tradicional (modelo a escala) que sirva 
para trabajar y mejorar habilidades motrices y visuales, si lo es. Por tanto su evaluación 
estuvo en 4. No fue 5, debido a los documentos que presentó adicionalmente, donde si 
bien hay un intencionalidad en el dibujo no se encuentra una nueva idea a generar o a 
explorar. (Ver figure 57). 
 
10.1.1.4. EXPRESIÓN: 
Es la capacidad de participar y expresar de forma gráfica las ideas. Esta capacidad es la 
menos visible en los documentos presentados, debido principalmente a la dificultad de 
usar el dibujo como expresión, como medio de comunicación. Los estudiantes en 
general, son hábiles en el desarrollo y planteamiento de ideas de forma oral y escrita 
pero no lo son al tener que graficar. Es por ello que se tomó el documento presentado  
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Figure 57: Documento realizado por A. F. Hernández. Capacidades creativas. 
                 
Figure 58: Documento realizado por M. Rodríguez. Capacidades creativas. 
 
Por Mateo Rodríguez, como especial no solo por el trazo sino además por la proporción, el 
detalle, etc. Seguramente es un dibujo sacado de una imagen existente, no tiene ningún aporte 
creativo, novedoso pero eso no quita el aporte de expresión tan excelentemente logrado por 
este estudiante. La evaluación colocada a Rodríguez fue de 4, pues no presentó ningún otro 









10.2. GRUPO 1138: 
 
1. Amaya, Juan David: 
 
 
Figure 59: Fotografías de los documentos de J. D. Amaya Grupo 1138 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y los 2 dibujos presentados como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y los mismos (sin ninguna modificación visible) presentados como su 
aporte, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Juan David, es bastante 
infantil, rápido y sin mayores detalles. Durante las sesiones del taller de boceto estuvo 
bastante disperso, sin prestar mayor interés y es posible que estos dibujos sean el 
resultado de esta actitud. No presenta alternativas inicialmente. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1          Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 2     Inventiva: 1 
 









Figure 60: Fotografías de los documentos de N. Chicué. Grupo 1138 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y los mismos (sin ninguna modificación visible) presentados como su 
aporte, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Nicolle, aunque rápido y 
sencillo  muestra detalles de definición bastante importantes. El boceto de producto 
que presento fue elegido como producto a desarrollar por su grupo. No buscó generar 
nuevas opciones a su propuesta inicial. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 3         Ideación: 1 
Flexibilidad: 3     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 4     Inventiva: 1 
 










Figure 61: Fotografías de los documentos presentados por M. Duque, Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y los mismos (sin ninguna modificación visible) presentados como su 
aporte, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Matilda, es sencillo, algo 
simple aunque no por ello básico. Presenta algunos detalles de definición que ayudan a 
aclarar lo propuesto aunque no intenta generar opciones diferentes.  
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 3         Ideación: 1 
Flexibilidad: 3     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 4     Inventiva: 1 
 










4. Enciso, Jorge Eduardo: 
 
 
   
 
Figure 62: Fotografías de los documentos presentados por J. E. Enciso. Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Jorge Eduardo, es 
elemental, algo infantil, no intenta darle proporción a las partes aunque se preocupa de 
colocarlas en su orden. No se preocupa por la colocación y estética del documento 
dibujado. Jorge Eduardo nunca mostro interés por la herramienta y abiertamente 
expresó su rechazo por no considerarla ajena a la Ingeniería. A pesar de su oposición, 
muestra una preocupación por compartir a su grupo las ideas que él graficó como 
aporte personal 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 2 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 4 
Inventiva: 2     Inventiva: 2 
 







5. Franco, María Camila: 
 
  
                          
Figure 63: Fotografías de los documentos de M. C. Franco. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  María Camila, es simple, 
algo infantil, aunque trata de proporcionar las partes del objeto, no se preocupa mucho 
por la expresión. María Camila se considera a sí misma poco hábil en dibujo, por lo que 
desarrolla las cosas rápidamente y sin cuidado pero logra comunicar la idea de forma 
tímida. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 3 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 4 
Inventiva: 1     Inventiva: 2 
 








Figure 64: Fotografías de los documentos de A. M. Gutiérrez. Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Ana María, es algo 
desproporcionado y rápido. El boceto del tren presentado es más proporcionado pero al 
tratar de presentar las partes componentes falla nuevamente en proporción y 
perspectiva. El trabajo presentado como personal para la segunda entrega fue dibujado 
por otra persona distinta por lo que es casi imposible determinar si ella aportó algo o 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 3         Ideación: 1 
Flexibilidad: 3     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 2     Inventiva: 1 
 










7. Hernández, Andrés Felipe: 
 
                    
Figure 65: Fotografías de los documentos de A. F. Hernández. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado al inicio por  Andrés Felipe, 
aunque rápido y casi infantil, es bastante seguro. No es muy proporcionado el dibujo y a 
veces faltan detalles para lograr entender lo que propone. Presentó después un boceto 
bastante aceptable donde busca expresar de manera clara y precisa los componentes 
del modelo propuesto. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 4         Ideación: 5 
Flexibilidad: 2     Flexibilidad: 4 
Inventiva: 3     Inventiva: 4 
 
Expresión Taller: 2  Expresión 1ª: 3:  Expresión 2da: 4 
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Figure 66: Fotografías de los documentos de T. Hoyos. Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega. No presentó propuesta para la segunda entrega. El trabajo 
desarrollado por Tomás es bastante básico pero seguro. Siendo un dibujo sencillo no es 
infantil y es bastante proporcionado. Propone varias opciones  lo que lo hace muy 
productivo al momento de explorar. Durante el segundo corte, faltó varias veces a clase, 
lo que imagino, contribuyo a la no entrega de propuesta personal. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 4        Ideación: 1 
Flexibilidad: 4     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 4     Inventiva: 1 
 










Figure 67: Fotografías de los documentos de J. S. Lee. Grupo 1138 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega. No presentó propuesta para la segunda entrega. El trabajo 
desarrollado por Jae Suk, es bastante infantil, sencillo aunque intenta expresar con 
flechas, textos, signos, que es lo que está proponiendo. A pesar de su dibujo elemental, 
Jae se preocupa por desarrollar todo lo que se le propone. Imagino que la no presentada 
de su propuesta en el segundo corte, se originó por intentar cubrir a sus compañeros 
que poco le aportan al trabajo en grupo- 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 3       Ideación: 1 
Flexibilidad: 3     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 3     Inventiva: 1 
 









Figure 68: Fotografías de los documentos de J. D. López. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Javier, es bastante infantil, 
plano, rápido y sin proporción. El trabajo que presento para su primera entrega a pesar 
de lo pobre y plano, intenta agregar algunos detalles que pudieran mejorar su lectura. El 
trabajo presentado como personal para la segunda entrega fue dibujado por otra 
persona distinta por lo que es casi imposible determinar si él aportó algo o todo es fruto 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 1 
Flexibilidad: 2     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 3     Inventiva: 1 
 






11. Muñoz, Sebastián: 
                                                      
Figure 69: Fotografía del documento de S. Muñoz. Grupo 1138. 
 
El documento presentado corresponde al dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión del 
taller de boceto.  No entregó aportes para su primera y segunda entrega. El trabajo 
desarrollado por Sebastián es bastante pobre, sin compromiso, aunque involucra 
elementos adicionales a cada figura que ayudan a la lectura final. Falta mucho a clase y 
sus aportes al grupo son nulos por lo que han resultado varios choques entre los 
integrantes y él. Teniendo en cuenta lo que presentó, y lo que involucra en su dibujo, 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 3         Ideación: 1 
Flexibilidad: 2     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 2     Inventiva: 1 
 






12. Quesada, Johan Sebastián: 
                                                                                                                                         
 
Figure 70: Fotografías de los documentos de J. S. Quesada. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden al dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y el aporte personal presentado para el segundo corte.  No entregó 
aportes para su primera entrega. El trabajo desarrollado por Johan Sebastián es algo 
pobre, sin compromiso y apresurado. El dibujo desarrollado presenta un trazo infantil, 
sin cuidado ni proporción, aunque intenta involucrar elementos adicionales para 
mejorar la lectura, la falta de proporción dificulta entender lo que propone. Su actitud 
en clase no le ayuda tampoco, ya que siempre está distraído o desarrollando otras 
actividades ajenas a la asignatura. 
 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1         Ideación: 2 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 
 




13. Rodríguez, Juan David: 
 
 
Figure 71: Fotografías de los documentos de J. D. Rodríguez. Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Juan David, es simple, algo 
infantil, plano, sin detalles aunque trata de proporcionar información de los 
componentes del objeto propuesto. Su diseño fue el que escogió el grupo para 
desarrollar como juguete. Para Juan David, dibujar a mano es algo complicado por lo 
que prefiere desarrollar sus propuestas a través de medios digitales. 
 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 2 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 3 
Inventiva: 3     Inventiva: 2 
 








14. Rodríguez, Valentina: 
 
Figure 72: Fotografías de los documentos de V. Rodríguez. Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  Valentina, es tímido, trazo 
muy suave, algo simple, aunque trata de introducir información adicional como vistas 
auxiliares para mejorar la lectura. Tiene buena proporción y la lectura de sus dibujos 
sería fácil si no dibujara tan tímidamente. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 3 
Flexibilidad: 3     Flexibilidad: 4 
Inventiva: 3     Inventiva: 3 
 









15. Rodríguez, Manuela: 
        
 
Figure 73: Fotografías de los documentos de M. Rodríguez. Grupo 1138. 
 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por Manuela es algo tímido, 
infantil, plano y simple. Presentó como segunda entrega, la misma idea presentada en la 
primera entrega, aunque era más clara en su primer intento 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 2 
Flexibilidad: 2     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 2     Inventiva: 1 
 





16. Uribe, Diego Mauricio: 
 
 
Figure 74: Fotografías de los documentos de D. Uribe. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por Diego es bastante simple y 
pobre, sin compromiso y apresurado. El dibujo desarrollado presenta un trazo infantil, 
sin cuidado ni proporción, aunque lo que desarrolló para el taller fue mejor que lo 
desarrollado para el producto, pues presenta detalles que ningún otro compañero 
dibujo. Su falta de interés por la clase, el no entregar a tiempo y sus continuas fallas de 
asistencia lo hacen poco estimado por sus compañeros.  
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2         Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 
 
Expresión Taller: 2 Expresión 1ra: 1 Expresión 2da: 1 
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17. Valencia, María Camila: 
 
 
                                  
Figure 75: Fotografías de los documentos de M. C. Valencia. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto, el dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega y la propuesta personal de lo que podría ser el juguete escogido por el 
grupo, para la segunda entrega. El trabajo desarrollado por  María Camila, es bastante 
interesante pues posee ya una cierta habilidad para dibujar. Su diseño fue el que 
escogió el grupo para desarrollar como juguete. María Camila es bastante perfeccionista 
lo que la lleva a liderar las actividades y el grupo, pero es algo conflictiva por su mismo 
interés de perfección lo que le trae a veces problemas con sus compañeros de grupo.. 
 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 4         Ideación: 2 
Flexibilidad: 3     Flexibilidad: 3 
Inventiva: 3     Inventiva: 2 
 
Expresión Taller: 3 Expresión 1ª: 4 Expresión 2da: 4 
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18. Varela, Andrés:  
 
                       
 
Figure 76: Fotografías de los documentos de A. Varela. Grupo 1138. 
Los documentos presentados corresponden a: dibujo desarrollado durante la 3ra. Sesión 
del taller de boceto y dibujo presentado como aporte al objeto de diseño para la 
primera entrega. No presentó propuesta para la segunda entrega. El trabajo 
desarrollado por Andrés, es bastante básico, simple, sencillo y rígido.  El trabajo 
presentado carece de aportes, solo contiene lo mínimo para su lectura, no se 
compromete con formas distintas a las formas geométricas elementales. Dibuja con 
regla por miedo al trazo torcido de la mano alzada. 
 
Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 2       Ideación: 1 
Flexibilidad: 2     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 
 








10.3. GRUPO 1203: 
 
1. Báez, Cristian David: 
 
   
 
Figure 77: Fotografías de los documento de C- D. Báez. Grupo 1203. 
 
 
Los documentos presentados corresponden a: texto presentado como aporte al objeto 
de diseño para la primera entrega y dibujo de la propuesta para la segunda entrega. El 
trabajo desarrollado por Cristian David, es bastante básico, simple, sencillo y rígido.  El 
trabajo presentado carece de aportes de diseño, el texto inicial solo contiene una 
descripción básica de actividades. El dibujo presenta lo mínimo para su lectura, no se 
compromete con formas distintas a las formas geométricas elementales. No agrega 
medidas para tener una idea de su tamaño. Dibuja con regla por miedo al trazo torcido 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 




















Los documentos presentados corresponden a: texto presentado como aporte al objeto 
de diseño para la primera entrega y dibujo de la propuesta para la segunda entrega. El 
trabajo desarrollado por Daniel, es algo infantil,  básico, simple y rígido.  El texto inicial 
solo contiene una descripción básica de actividades donde comenta alguna 
intencionalidad a lo que van a desarrollar en el grupo. El dibujo presenta lo mínimo para 
su lectura, no se compromete con formas distintas a las formas geométricas 
elementales. No coloca ningún detalle (medidas, materiales, características de diseño o 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 

















Figure 79: Fotografías de los documentos de L. A. Cruz. Grupo 1203. 
 
Los documentos presentados corresponden a: texto presentado como aporte al objeto 
de diseño para la primera entrega y dibujo de la propuesta para la segunda entrega. El 
trabajo desarrollado por Luis Alejandro, es bastante rígido y se apoya en instrumentos 
de dibujo como escuadras para realizarlo.  El texto inicial solo contiene una pobre y 
escasa descripción de actividades que piensa realizar. El dibujo presenta lo mínimo para 
su lectura, no se compromete con formas distintas a las formas geométricas 





Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 













                             
 





El documento presentado corresponde al dibujo de la propuesta para la segunda 
entrega. No entregó aporte inicial. El trabajo desarrollado por Alan Mateo, es bastante 
descuidado y rápido, parece desarrollado de afán, por cumplir. No presenta ningún 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 












5. Duarte, David Daniel:  
 
                  
 
Figure 81: Fotografía del documento de D. D. Duarte. Grupo 1203. 
 
 
El documento presentado corresponde al dibujo de la propuesta para la segunda 
entrega. No entregó aporte inicial. El trabajo desarrollado por David Daniel, es bastante 
bueno. Tiene un trazo suelto y ágil. Maneja bien la proporción aunque no suministra 
detalles de número de piezas del objeto de diseño o ensamblaje del mismo. David es 
estudiante de Diseño Industrial (3er. Semestre) lo que explica en parte su habilidad. 
Hubiese podido aportar mucho más a su grupo, pero sus continuas faltas de asistencia 
no lo hacen muy productivo. A pesar de su no asistencia es muy apreciado por sus 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 2 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 2 
Inventiva: 1     Inventiva: 2 








6. Orjuela, Camilo Andrés: 
 
 
                                           
 





El documento presentado corresponde al aporte de Camilo Andrés, correspondiente al 
planteamiento de lo que podría ser el objeto a diseñar, donde le agrega la misión del 





Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 




















Figure 83: Fotografías de los documentos de A. Rivera. Grupo 1203. 
 
 
Los documentos presentados corresponden a: texto presentado como aporte al objeto 
de diseño para la primera entrega y dibujo de la propuesta para la segunda entrega. El 
trabajo desarrollado por Andrea, es bastante bueno, presenta un buen trazo aunque se 
apoya en herramientas de dibujo (regla o escuadra). El dibujo presentado es algo más 





Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 2 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 












8. Rodríguez, Mateo: 
 
 
                              
 




El documento presentado corresponde al dibujo de la propuesta para la segunda 
entrega. No entregó aporte inicial. El trabajo desarrollado por Mateo es bueno, tiene un 
excelente trazo y soltura, falla algo en perspectiva pero es un boceto bien desarrollado a 
nivel de trazo, proporción, forma, composición. Es lo mejor que he visto hasta ahora en 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 2 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 2 
Inventiva: 1     Inventiva: 2 














Figure 85: Fotografías de los documentos de K. S. Sierra. Grupo 1203. 
 
Los documentos presentados corresponden a: texto presentado como aporte al objeto 
de diseño para la primera entrega y dibujo de la propuesta para la segunda entrega. El 
trabajo desarrollado por Kevin Santiago para la segunda entrega, es proporcionado 
aunque el trazo es algo tímido y tenue, presenta profusión de detalles que ayudan a la 
lectura de la intención.  El texto inicial de la primera entrega, solo contiene la 
descripción de actividades que piensa realizar limitándose a tareas de supervisión. No 




Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 3 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 2 
Inventiva: 1     Inventiva: 2 








10. Toloza, Juan Camilo: 
 
                                   
 




El documento presentado corresponde al aporte de Juan Camilo, correspondiente al 
planteamiento las actividades que él realizaría desde la ingeniería electrónica, no aclara 
nada sobre el juguete a diseñar, el tipo, características, etc. No presentó propuesta 





Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 1 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 1 
Inventiva: 1     Inventiva: 1 









11. Tovar, Alejandra: 
                                 
                               
Figure 87: Fotografías de los documentos de A. Tovar. Grupo 1203. 
Los documentos presentados corresponden a: texto presentado como aporte al objeto 
de diseño para la primera entrega y dibujo de la propuesta para la segunda entrega. El 
trabajo desarrollado por Alejandra como segunda entrega, es proporcionado aunque 
falla un poco la perspectiva. El trazo es limpio, el dibujo simple sin mucho detalle pero 
de fácil lectura.  El texto inicial solo contiene una pobre descripción de propósitos que 





Evaluación 1ra entrega:   Evaluación 2da. Entrega: 
Ideación: 1       Ideación: 3 
Flexibilidad: 1     Flexibilidad: 2 
Inventiva: 1     Inventiva: 2 






10.4. GRAFICACIÓN DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS: 
 
A. IDEACIÓN: 
                          
Figure 88: IDEACIÓN, Grupo 1138 
 
                         







                          
Figure 90: FLEXIBILIDAD, Grupo 1138. 
 
                         








                            
Figure 92: INVENTIVA. Grupo 1138. 
 
                            









Figure 94: EXPRESIÓN. Grupo 1138. 
 
 
                                










Figure 96: CAPACIDADES CREATIVAS. Grupo 1138. 
                     
Figure 97: CAPACIDADES CREATIVAS. Grupo 1203. 
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10.5. RESULTADO DEL ANÁLISIS: 
Luego de la lectura de cada uno de los documentos presentados por los estudiantes de ambos 
grupos y del desarrollo de la evaluación individual de los mismos, podríamos determinar lo 
siguiente: 
Los dos grupos de estudiantes presentan una marcada diferencia entre los documentos 
presentados en la primera entrega, la etapa de ideación del producto,  debido especialmente al 
taller de boceto. Se puede leer en los gráficos de resultado del grupo 1138, que el desarrollo del 
taller mejoró las capacidades creativas de flexibilidad e inventiva y en un grado inferior las 
capacidades de ideación y expresión comparado con el resultado del grupo 1203 (grupo de 
contraste), donde no hay lectura de ninguna capacidad, debido a que los estudiantes se 
limitaron a expresar de forma escrita, a manera de lista de actividades, las metas a cumplir más 
que determinar las características físicas y funcionales del juguete a diseñar. 
 CAPACIDAD CREATIVA: EXPRESIÓN 
Después de observar y analizar los gráficos y documentos aportados, podemos resaltar lo 
siguiente: 
a. Para la segunda entrega de documentos, al terminar la etapa de propuesta continua la 
diferencia en lo forma de presentación de los documentos. Empieza a notarse algo 
especial pues mejora la respuesta gráfica del grupo de contraste y disminuye la calidad 
en los documentos del grupo de estudio, específicamente esta se presenta por lo 
siguiente: 
 El grupo de contraste (1203), se preocupa por entregar la información requerida del 
producto no solamente a través de un texto. Se dieron cuenta que un escrito no 
siempre facilita la comprensión de una idea de diseño, que un escrito puede 
producir ambigüedades o errores de interpretación. Empiezan a utilizar el dibujo 
como medio de expresión para planteamiento de sus ideas. 
 El grupo de análisis (1138), muestra una leve caída en la calidad de los documentos 
aportados, motivada por la premura al momento de la entrega. Se puede observar 
en la presentación de trabajos de varios estudiantes, que el dibujo realizado es 
producto de la improvisación. El dibujo es rápido, sin proporción, solo incluye una 
idea sin importar el cómo está desarrollada. Parece una entrega de algo que se dejó 
para último momento y hay una necesidad de cumplir solo  por el miedo a una 
evaluación sumativa baja. 
 El taller de boceto sirvió para algunos estudiantes del grupo 1138, pero para otros 
no. Si se comparan los dibujos realizados en el taller, los que se realizaron para la 
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primera entrega y lo presentado en la segunda, el resultado es bastante significativo, 
por ejemplo:  
a- Estudiantes como Juan David Amaya y Johan Sebastián Quesada, muestran que 
el taller de boceto no mejoró la expresión de sus ideas. El resultado del trabajo 
presentado para las 3 actividades fue el mismo: pobre, infantil y sin compromiso. 
b- Estudiantes como Jorge Eduardo enciso y María Camila Franco, tuvieron un 
comportamiento similar en las tres entregas, sin llegar a ser pobre o simple, su 
trabajo tenía algo de infantil, desproporcionado pero nunca mejoró o empeoró. 
Podríamos concluir que el taller no tuvo efecto en ellos. En Jorge Eduardo hubo 
siempre un rechazo hacia el taller por lo que no es de extrañar el resultado, pero 
en María Camila parecía que si le iba a permitir mejorar su respuesta de diseño 
pues se considera a sí misma, como negada para el dibujo. Talvez esta actitud le 
cerró la posibilidad de aprovechar la herramienta.  
c- Estudiantes como Nicolle Chicué, Matilda Duque, Javier López y Jae Suk Lee, El 
taller les permitió presentar una interesante  propuesta gráfica pero ya en la 
segunda entrega, el resultado presentado es bastante pobre como si se hubiese 
olvidado lo aprendido.  
d- Estudiantes como Andrés Felipe Hernández, Valentina Rodríguez y Maria Camila 
Valencia, a medida que ocurren las entregas, presentan documentos gráficos con 
mejores respuestas de expresión, como si el taller les hubiese ayudado. 
Especialmente en el estudiante Hernández, donde inició con un dibujo bastante 
pobre, simple e infantil y terminó con un dibujo muy bien proporcionado, con 
detalles y bastante fácil de lectura. 
 En los estudiantes del grupo 1203, el grupo de contraste, la respuesta gráfica 
desarrollada a través de las entregas, fue mejorando en la mayoría de los 
estudiantes. A pesar de ser un grupo pequeño (13 estudiantes, 2 de ellos no 
presentaron ningún documento y otro es estudiante de diseño industrial) los aportes 
personales mejoraron notablemente, por ejemplo: 
a- Estudiantes como Andrea Rivera, Mateo Rodríguez, Kevin Santiago Sierra y 
Alejandra Tovar, su respuesta gráfica fue incrementándose a medida que 
pasaban las entregas. 
b- Estudiantes como Daniel Caicedo, Alejandro Cruz y Alan Mateo Delgadillo, 
tuvieron un inicio bastante pobre o nulo, ya que se limitaron a expresar 
textualmente una serie de actividades a cumplir, mejoraron la propuesta grafica 
de su segunda entrega al presentar un dibujo cualquiera, una intención de 




c- Estudiantes como Cristian Báez, Camilo Orjuela y Juan Camilo Toloza, no 
presentaron ninguna propuesta gráfica, se limitaron a escribir algo pero sin llegar 
a expresarlo en un dibujo. 
 
b. El desarrollo del taller de boceto facilitó a varios de los estudiantes, el lograr graficar 
una propuesta de diseño, pero es importante resaltar luego del análisis, que esta 
propuesta de diseño está influenciada en forma importante, por el grado de 
compromiso personal que tenga el estudiante con su producto y con su grupo de 
trabajo. La respuesta del documento entregado inmediatamente después del taller con 
respecto a la respuesta gráfica del segundo, son muy disimiles, siendo mejor dibujo el 
primero que el segundo. Es posible que la premura, la necesidad de entregar algo, el 
haber dejado todo para último momento hubiese sido el causante de esta diferencia en 
la expresión de las dos entregas. 
CAPACIDAD CREATIVA: IDEACIÓN 
Después de observar y analizar los gráficos y documentos aportados, podemos resaltar lo 
siguiente: 
a. La capacidad menos visible de todas las que se analizaron fue esta, la ideación y una de 
las respuestas que podríamos obtener está en el hecho de comprobar que estos 
estudiantes, no importa el grupo, se sienten satisfechos al presentar una única 
posibilidad de solución.  
Entre ellos no hay la opción de plantear diferentes posibilidades, pareciera que al tener 
una solución propuesta que sea factible, así no les llene del todo, se cierra el proceso 
inmediatamente. Esto les da seguridad, quita la incertidumbre de seguir buscando 
indefinidamente alternativas y con lo ya encontrado, se centran en terminar de ultimar 
los detalles de la propuesta. Al momento de preguntarles cuales y cuantas opciones 
planteó, se extrañan pues la respuesta es: esa es mi opción.   
El problema surge después de que algún inconveniente ocurre, pues deben reiniciar la 
búsqueda de nuevas alternativas. Al dar por finalizado el proceso sin haber dejado otras 
opciones planteadas como futuro recurso, deben partir otra vez de ceros, lo cual trae 
inconvenientes y seguramente roces con sus compañeros de equipo por la presión del 
tiempo y del trabajo no terminado o no aceptado. 
Es indudable que la aplicación del taller de boceto mejoró en el grupo 1138 esta 
capacidad pues fue el único grupo donde hubo planteamiento de ideas y no solamente 
el escribir un listado de actividades a cumplir en el futuro. Hubo intención de propuesta 
de un producto, no solamente a nivel textual sino gráfico. Se buscaron alternativas, así 
no hubiesen sido muy exitosas. Se involucró en la búsqueda al futuro usuario, se pensó 
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en sus necesidades particulares y eso produjo cosas nuevas. Un nuevo punto de vista. 
Una nueva mirada. 
b. Esta capacidad de ideación se manifiesta de manera diversa en los estudiantes de 
ambos grupos pues en todos se da de diferente modo, por ejemplo en el grupo 1138 
esta capacidad se inicia inmediatamente después de la aplicación del taller de boceto: 
 Estudiantes como María Camila Franco, Andrés Felipe Hernández y Valentina 
Rodríguez  lograron una mejora en esta capacidad, si comparamos ambas entregas. 
Esta diferencia no está en el hecho de haber planteado diferentes opciones como 
propuesta múltiple, sino en la apertura que tuvieron en aceptar propuestas ajenas y 
trabajarlas como propias desarrollando respuestas bastante aceptables. 
 Estudiantes como Nicolle Chicué, Matilda Duque, Tomas Hoyos, Javier López, 
Sebastián Muñoz y María Camila Valencia, después de haber planteado una 
propuesta inicial aceptable y buena, cierran su proceso de búsqueda y tampoco 
plantean nuevas alternativas a su grupo. 
 Estudiantes como Juan David Amaya, Jorge Enciso, Juan David Rodríguez, Manuela 
Rodríguez, Diego Uribe y Andrés Varela, se contentaron con lo propusieron al inicio. 
No generan nuevas opciones ni tampoco intentan trabajar en lo que se  ha 
planteado. Van al ritmo de lo que otros plantean y ellos acompañan sin participar. 
Son como espectadores de este proceso. 
c. En el grupo 1203, esta capacidad se manifestó de forma muy distinta. En la primera 
entrega, no hubo ninguna muestra de ideación. Todos los estudiantes plantearon sus 
listados de actividades y no se habló del producto o del cliente en tales listas. Para la 
segunda entrega esto se modifica, pues se centra más en el producto que en lo que se 
debe realizar. Presenta una característica especial. Los productos planteados son copias 
de algo ya existente, por lo que no hay novedad, no hay búsqueda, no hay aportes. 
 En  estudiantes como Kevin Sierra y Alejandra Tovar, la ideación se manifiesta de 
forma tímida. A partir de la segunda entrega, plantean la re-creación de un objeto. 
Su propuesta aunque pobre en resultado incorpora un elemento nuevo, el modificar 
formalmente un producto para que cumpla con una necesidad particular 
 Estudiantes como David Duarte, Andrea Rivera y Mateo Rodríguez, empiezan a 
manifestar la ideación como el aporte de un objeto existente como una búsqueda de 
lo que se puede llegar a realizar pero sin modificarlo. Esto solo ocurre en la segunda 
entrega  
 En el resto de los estudiantes del grupo 1203, no hay aportes. Simplemente 
acompañan el proceso como espectadores de sus compañeros. 
 
CAPACIDAD CREATIVA: FLEXIBILIDAD 
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Después de observar y analizar los gráficos y documentos aportados, podemos resaltar lo 
siguiente: 
a. La flexibilidad como capacidad creativa es la que más se alcanza a vislumbrar de las 4 
capacidades estudiadas por esta investigación. Es más evidente en el grupo 1138 que en 
el grupo 1203. Se puede verificar un crecimiento mayor para la segunda entrega del 
proyecto aunque tiene una variación significativa en el grupo 1138, veamos: 
 Para la primera entrega del proyecto, luego de haber aplicado el taller de boceto, 
esta capacidad era bastante evidente en Tomas Hoyos donde los documentos 
presentados mostraban varias opciones de objetos, todos relacionados con el 
producto propuesto, un juguete. No se limitaba solo a un tipo de juguete, planteaba 
diferentes objetos de amplio espectro (para girar, arrastrar, botar, etc.). Le seguía en 
el proceso varios estudiantes no tan prolijos en la amplitud de las propuestas pero si 
en lo novedoso que aportaban como Nicolle Chicué, Matilda Duque,  Ana María 
Gutiérrez, Valentina Rodríguez y María Camila Valencia.  
Para la segunda entrega esto cambió radicalmente y los que antes no habían 
aportado algo significativo, empiezan a mostrar unas ideas bastante buenas que 
sobrepasan las de sus compañeros, limitándose estos últimos a acompañar el 
proceso sin aportar casi nada. Los estudiantes que comienzan a aflorar en esta 
capacidad son: Jorge Enciso, María Camila Franco, Andrés Felipe Hernández y 
Valentina Rodríguez.  
El resto de los compañeros se mantiene a la distancia, como si ya se hubiese 
acabado esta fase, acompañan pero no aportan. Asumen lo propuesto y lo apropian 
o como en el caso de María Camila Valencia, luego de proponer un objeto que fue 
unánimemente adoptado por todos en la primera entrega, hasta ahí llega su 
propuesta, se limita a supervisar y a maquillar lo propuesto con colores y letras, pero 
no aporta al proyecto nada más. 
 
b. En el grupo 1203, esto sucede distinto porque inicialmente no hay ningún vestigio de 
capacidades, solo la elaboración de una lista de actividades. Para la segunda entrega ya 
se modifica esta circunstancia, aunque es tímida la respuesta y se limitan a copiar, o 
como en el caso de algunos que se limitan a observar sin participar, si podemos 
encontrar algunos ejemplos: 
  Los estudiantes Daniel Duarte, Mateo Rodríguez, Kevin Sierra y Alejandra Tovar, 
proponen algo en su trabajo, casi todo es copia de algo ya desarrollado, pero al 
menos tratan de generar ideas, el resto de sus compañeros se limitan a acompañar. 
Algunos dibujan objetos similares copiados o calcados de imágenes de productos del 
mercado pero los demás no siquiera hacen esto, solo esperan que sus compañeros 
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desarrollen opciones y ellos las apropian, no discuten, no proponen, se limitan a 
aceptar lo que sea. 
CAPACIDAD CREATIVA: INVENTIVA 
Esta capacidad aparece en estos grupos de manera diferente y bastante especial. Mientras para 
el grupo 1138, la inventiva se da con una fuerza especial después del taller de boceto, luego 
decae en la segunda entrega, produciendo que los estudiantes que casi no manifestaron esta 
particularidad en la primera entrega, en esta otra, se desbordan mientras que los primeros casi 
no aparecen o se limitan a acompañar a sus compañeros. En el grupo 1203, esta capacidad al 
igual que la capacidad de ideación, se da de forma tímida y solo para la segunda entrega. 
A. En el grupo 1138 para la primera entrega de documentos, después de haber realizado el 
taller de boceto, los estudiantes Nicolle Chicué, Matilda Duque y Tomas Hoyos, 
muestran una fuerte capacidad para generar a partir de cosas existentes, nuevos 
productos, en este caso nuevos juguetes, Le siguen de cerca Jae Suk Lee, Javier López, 
Juan Davis Rodríguez, Valentina Rodríguez y María Camila Valencia. Los demás 
compañeros, apenas aparecen con ideas novedosas. 
Para la segunda entrega de documentos y cierre de la propuesta, este panorama cambia 
radicalmente, Pues ahora sobresale Andrés Felipe Hernández, se mantiene cerca 
Valentina Rodríguez y algo más atrás, aparecen Jorge Enciso y María Camila Franco. 
Chicué, Duque y Hoyos, se desvanecen al no aportar nada nuevo o adicional y Valencia 
se acomoda liderando pero sin aportar mayormente al proyecto como si lo hecho hasta 
ese momento fuese suficiente. 
 
B. Para el grupo 1203, esta situación es completamente distinta, puesto que en la primera 
entrega no hay asomo de esta capacidad en ningún estudiante. Ninguno propone, solo 
elaboran actividades que deben realizar. No se habla de producto, no se sabe 
concretamente que se va a diseñar solo plantean lo que debe lograr ese producto. 
 En este grupo son las mismas 4 o 5 personas las que manifiestan alguna capacidad, 
las demás parecen solo acompañantes, sin voz para proponer o rechazar, se limitan 
a lo fácil, a lo seguro, a lo que está resuelto. Los únicos estudiantes que manifiestan 
de forma tímida esta capacidad son, David Duarte, Mateo Rodríguez, Kevin Sierra y 
Alejandra Tovar. Los demás como si no existieran, se limitan a decir sí o no.  
 Esta situación parece como especial, pero no lo es. La situación del grupo 1138 si lo 
es, ya que tengo en total 4 grupos de estudiantes y todos están desarrollando un 
proyecto similar y la constante es el acompañar, el no involucrarse, el participar de 




10.6. RESPUESTA A LA PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN: 
 
Definir y nombrar con exactitud, cuantas y cuáles son las capacidades creativas que se 
involucran en un pensamiento de diseño durante la búsqueda de solución a un problema de 
diseño, es algo subjetivo, pues dependiendo del tipo de problema ya sea un problema bien 
estructurado o débilmente estructurado se evidencian unas o se desvanecen otras. Diferentes 
autores como Guilford, Lowenfeld, Torrance, Mooney y Saturnino de la Torre, han definido 
algunos rasgos que  caracterizan a una persona creativa y el hecho creativo diferenciado en 
cuatro estadios: persona, proceso, producto y ambiente.  
 
Dentro de las capacidades creativas, ellos enumeran varias como: fluidez, flexibilidad, 
elaboración, comunicación, originalidad, sensibilidad, redefinición, ideación, etc. Para esta 
investigación en particular se estudió la intervención de cuatro capacidades creativas básicas 
que normalmente están siempre presentes en el pensamiento de diseño de cualquier 
diseñador. Estas capacidades como ya se trató adelante son: ideación, comunicación o  
expresión (S. de la Torre, 2008), flexibilidad e inventiva (J. P. Guilford, 1967).  
 
Para dar respuesta a la pregunta de investigación, sobre cuáles son las capacidades creativas 
que se evidenciaron en el pensamiento de diseño de los estudiantes observados luego de la 
aplicación del taller de boceto, sería importante retomar los resultados obtenidos y hacer una 
comparación entre los dos grupos de clase y ver las diferencias o similitudes durante el proceso. 
 
 
A. La primera Capacidad estudiada es la ideación o capacidad de generar diversas ideas. 
Esta capacidad es poco frecuente en un grupo de estudiantes de ingeniería como estos, 
pues los estudiantes ingenieros están acostumbrados a resolver todo al primer intento, 
por lo tanto el desarrollar dos, tres o más posibilidades o ideas diferentes de algo o 
sobre algo, es casi una labor titánica, pues toca romper barreras como la del 
conformismo o no complicación (del modo fácil, seguro y rápido). Hacerles pensar en 
varias opciones, teniendo una solución o respuesta ya dada, es para ellos algo poco 
práctico e ilógico. (Ver figure 98). 
 
En el grupo 1138, esta capacidad se vio manifiesta inmediatamente para la primera 
entrega del proyecto, después de la aplicación del taller de boceto, casi el 88% de los 
estudiantes (16 estudiantes) del grupo proponen ideas distintas y novedosas a partir de 
objetos existentes buscados por ellos, de lo que puede ser el juguete a diseñar y sus 
alcances, mientras que solo el 12% (2 estudiantes) se queda al margen y no interviene. 
En la siguiente entrega el resultado es adverso pues solo el 44% (8 estudiantes) 
continúan aportando ideas y el 56% (10 estudiantes) se sienten satisfechos con lo 




                                    
Figure 98: Ideación porcentaje, Grupo 1138. 
 
                                    
Figure 99: Ideación porcentaje, Grupo 1203. 
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Esta capacidad creativa no se hace presente para la primera entrega de propuestas. Del 
grupo 1203. Los estudiantes no propusieron ninguna idea, se limitaron a elaborar un 
listado de actividades y propósitos. Para la segunda entrega el 45% (5 estudiantes) traen 
como aporte imágenes de objetos a copiar para desarrollar el juguete del problema de 
diseño. El otro 55% (6 estudiantes) no participa ni aporta ideas, solo observa y acepta. 
(Ver figure 99). 
 
Podríamos por tanto asegurar que la ideación es una capacidad que claramente se 
asomó luego del taller de boceto y permitió nuevas re-significaciones o re-creaciones en 
el grupo 1138, pero que no se dio en el grupo de contraste, el grupo 1203. 
 
B. Otra de las capacidades creativas estudiadas fue la flexibilidad o capacidad de aceptar 
nuevos enfoques o pareceres. Tiene un pequeño problema esta capacidad creativa en 
los estudiantes de ambos grupos, y es lo fácil que se confunde con la tendencia a dejar 
que otros sean los que propongan ideas, a no esforzarse y aceptar lo que sea y como sea 
con tal de no dedicarle más trabajo o tiempo. 
 
                            
Figure 100: Flexibilidad porcentaje, Grupo 1138. 
En el grupo 1138, la flexibilidad se dio de manera manifiesta, en la primera entrega de la 
propuesta de diseño, luego del desarrollo del taller de boceto, cada estudiante debía 
presentar una propuesta para ser discutida por los integrantes de cada grupo de trabajo. 
El 66% (12 estudiantes) aportaron sus ideas para ser discutidas y permitir definir con 
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esto el objeto a diseñar, mientras que el 34 % (6 estudiantes) se mantienen al margen, 
esperando que otros decidan por ellos.  
Para la segunda entrega pasa lo contrario, como ya habían discutido que podían 
desarrollar solo el 34% (6 estudiantes) siguen participando para la definición de las 
características que el objeto debe poseer, mientras que el 66% se limita a aceptar lo 
propuesto. (Ver figure 100). 
Para el grupo 1203, esta capacidad tampoco se manifiesta en la primera entrega, pues 
no hay aún una propuesta concreta solo unos supuestos de actividades. Para la segunda 
entrega se manifiesta de una manera velada, pues al proponer el 36% (4 estudiantes) 
una imagen copiada de un objeto existente como producto a desarrollar, el 64% (7 
estudiantes) aceptan sin intervenir en la propuesta. No proponen, no rechazan. (Ver 
figure 101). 
                        
        Figure 101: Flexibilidad porcentaje, Grupo 1203. 
Por tanto, para dar respuesta a la pregunta, podríamos decir que la flexibilidad como 
capacidad creativa se evidenció especialmente en la primera entrega de documentos 
para el grupo 1138 luego del taller de boceto, pero que luego solo aparece en algunos 
pocos estudiantes en particular para la segunda entrega de trabajos. Para el grupo 1203 
146 
 
esta capacidad no aparece, aparece algo parecido a conformismo, resignación pero no 
tiene el carácter de dialogo confrontado en busca de la mejor opción. 
                   
Figure 102: Inventiva porcentaje, Grupo 1138. 
C. La siguiente capacidad que se estudió en los documentos entregados por ambos grupos 
fue la inventiva o la capacidad de generar nuevas soluciones, está muy ligada a la 
ideación y tienden a mezclarse, pero son distintas aunque son consecuentes, ya que se 
da primero la idea o concepto y luego del concepto, una vez que se define y se 
especifica. se desarrolla una creación con un fin y usuario. Esta capacidad tiene como 
habilidad el poder anticipar, el poder predecir un uso, un fin, etc. 
En el grupo 1138 aparece de forma velada, menos obvia que las otras capacidades, 
anteriormente  estudiadas. Al finalizar el taller de boceto y ocurrir la primera entrega de 
documento, se evidencia en los proyectos no solamente una idea de producto sino 
especialmente una intención de diseño. Se involucra tímidamente a un supuesto usuario 
y se plantea entonces el por qué y para qué, el 78%  (14 estudiantes) prevé que su 
juguete debe brindar y poseer ciertas características, mientras que el otro 22% (4 
estudiantes) no se involucran, dejan esto para sus compañeros. (Ver figure 102). 
En la segunda entrega, casi desaparece esta capacidad, solo el 33% (6 estudiantes) 
proponen nuevas opciones donde el objeto puede transformarse en algo más cercano a 
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lo inicialmente propuesto, le agregan detalles, partes, formas, etc., los demás, el 66% 
(12 estudiantes) ya están conformes con lo logrado y se marginan de la búsqueda. 
                      
Figure 103, Inventiva porcentaje, Grupo 1203. 
Para el grupo 1203, la inventiva como capacidad no aparece, pues los proyectos a 
realizar son básicamente una copia de lo existente. Se trata de aparecer en la segunda 
entrega de documentos cuando el 36% (4 personas) plantean las partes en que puede 
ser armado el juguete. Toman una imagen de un objeto y tratan de adivinar la forma en 
que está desarrollado, hay predicción pero no anticipación. (Ver figure 103). 
Para responder a la pregunta, podríamos decir que aunque trata de desvanecerse la 
invención en el proceso, se manifestó con fuerza inmediatamente después de concluir 
el taller de boceto, por tanto se evidenció gracias él, mientras que en el grupo 1203 no 
se manifiesta por el enfoque cerrado que tienen los proyectos como copia de objetos 
reales ya colocados en el mercado. 
D. La última capacidad creativa estudiada fue la expresión o comunicación como la 
denomina Guilford (1967). Esta capacidad se manifestó de forma más evidente en 
ambos grupos por no ser una capacidad exclusiva de los diseñadores. Es la capacidad de 
comunicar las ideas o conceptos, pero en este caso específico hablaríamos de una 
capacidad de comunicación gráfica a través del dibujo manual. 
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Figure 104: Expresión porcentaje, Grupo 1138. 
                        
Figure 105: Expresión porcentaje, Grupo 1203. 
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En el grupo 1138, analizando los documentos entregados después del desarrollo de las 
sesiones del taller de boceto y que corresponden a la primera entrega de la etapa de 
ideación, Esta capacidad se manifestó en la mayoría de los estudiantes (83% 15 
estudiantes) en diferente intensidad pues solo  el 33% (4 estudiantes) tiene una 
comunicación gráfica que aporte ideas, que exprese conceptos, el otro 50% (9 
estudiantes) presenta un dibujo rápido, sin detalles, simple, casi infantil.  
Aunque no es un dibujo bueno de comunicación, se resalta la intención de comunicar 
algo por medio de dibujo, pues esto es algo nuevo, algo poco frecuente en este tipo de 
trabajos en ingeniería. El hecho de lograr que 15 de 18 estudiantes tomaran el lápiz y un 
papel y con ellos comunicaran una propuesta gráfica de lo que pretenden desarrollar, 
sin utilizar para esto un texto, ya es una ganancia enorme del taller de boceto. 
Para la segunda entrega, esta capacidad se repliega un poco en este grupo, pues solo el 
39% (7 estudiantes) continúa expresando gráficamente sus propuestas, el otro 61% (11 
estudiantes) se acomoda con lo presentado y pasa a ser espectador de las propuestas de 
sus compañeros de grupo. (Ver figure 104). 
Analizando los documentos presentados por el grupo 1203, la primera entrega no tuvo 
la participación de esta capacidad de comunicación gráfica, debido primordialmente al 
medio usado para expresión, pues todos los integrantes de este grupo (realmente los 
que si entregaron algún documento) utilizaron el texto escrito para comunicar, La 
palabra escrita fue el medio no el dibujo. 
Para la segunda entrega, luego de obligarlos a graficar sus propuestas, el 72% (8 
estudiantes) presenta un dibujo como aporte, siendo este en la mayoría de los casos, 
una copia de una imagen de un producto ya puesto en el mercado. Algunos desarrolla 
un dibujo más preciso utilizando para ello herramientas de dibujo, otros prefieren el 
dibujo rápido y presentan casi un garabato de lo que vieron o desean proponer. Solo un 
estudiante logra un dibujo bastante bueno que parece desarrollado por un diseñador 
experimentado. (Ver figure 105). 
Para dar término a la respuesta de la pregunta de investigación sobre esta capacidad de 
expresión o comunicación,  esta última capacidad fue la más visible de todas las demás 
capacidades creativas que se pudieron percibir luego de la aplicación del taller de 
boceto, El único inconveniente que se pudo observar es que debió ser animada, pues la 
comunicación escrita es el medio más utilizado y el que comúnmente maneja estos 
estudiantes, pero una vez que se prueba, posibilita una comunicación visual y gráfica 
que supera al texto escrito. 
150 
 
Por tanto, se puede declarar que el taller de boceto si evidenció las cuatro capacidades 
creativas analizadas (ideación, flexibilidad, inventiva y expresión), que permitió que 
estas capacidades se hiciesen presente luego, en un proyecto de diseño específico 
desarrollando un concepto de diseño más creativo y novedoso, pero se debe resaltar 
que hizo posible que se dieran dos de esas cuatro capacidades que normalmente no 

























El boceto, como herramienta manual de dibujo, es ante todo un elemento de comunicación 
gráfica, facilitador de ideas y conceptos que el diseñador tiene en su mente durante todo el 
proceso de diseño, especialmente en las primeras etapas de exploración y de ideación. Es por 
esto, que este tipo de representación debe desarrollarse a mano inicialmente, permitiendo al 
diseñador relacionar su mente  con el papel a través de la mano ya que esto le permite no 
solamente la adquisición de la habilidad del dibujo como elemento personal de expresión, sino 
que además, lo capacita para generar procesos cognitivos importantes ayudando a desarrollar 
un pensamiento de diseño, que en la mayoría de los casos, le amplían el espacio del problema 
de diseño, aportándole mayores posibilidades de éxito por la reinterpretación del trazo, 
mancha o dibujo y  también por la posibilidad de poder crear depósitos momentáneos de ideas 
y de respuesta, como  alternativas viables para ser posteriormente analizados y re 
direccionados en la búsqueda de soluciones futuras o para ser considerados de nuevo en el 
caso de presentarse inconvenientes o trabas durante la evolución del proyecto en curso.  
 
Se evidencia que el uso del boceto a mano, es principalmente, una opción personal, que 
necesita tiempo y constancia en su práctica para ser adquirida. Puede ser enseñada y guiada a 
partir de  cursos y talleres, pero la mejor alternativa está en el aprendizaje por imitación, por 
empatía, mirando al maestro como ejecuta el trazo y aplicándolo inmediatamente sobre un 
trabajo específico (espacio de taller). Se pueden generar inconvenientes en su práctica, cuando 
el usuario conoce y domina otros medios de expresión gráfica como es el caso de los programas 
digitales de dibujo, ya que el resultado final en ambos casos puede ser aparentemente opuesto, 
mientras que uno es preciso, seguro y exacto, el otro puede ser ambiguo, incierto y 
aproximado, lo que podría generar un interior rechazo hacia esta nueva herramienta.   
 
El uso del boceto, genera y generará en estudiantes de ingeniería sentimientos encontrados, 
principalmente por ser un elemento práctico, espontáneo y rápido. Se evidencio en la 
investigación, en un estudiante en particular (Jorge Eduardo Enciso) su rechazo total por el solo 
hecho de no tener una teoría válida, por apartarse de lo que él considera que debe tener 
conexión con la ingeniería. Otros estudiantes (Ana María Gutiérrez, María Camila Valencia y el 
mismo Jorge Eduardo Enciso) manifestaron como desventaja, que el taller de boceto no tuviese 
una mayor profundidad, un texto o método que apoyara mejor su desarrollo y que fuese solo 
práctica y otro estudiante (Jae Suk Lee) piensa que la desventaja que tiene el taller, es que le 
abre mucho su imaginación quitándole precisión. Pero en contraste, 17 estudiantes de 18 en 
total, afirman que el taller les sirvió para planear y diseñar su producto y el mismo número de 
estudiantes, recomiendan su desarrollo futuro para los nuevos estudiantes de ingeniería ya que 
aporta creatividad y aumenta la imaginación. 
 
El desarrollo de las sesiones del taller de boceto como actividad de clase, permitió generar un 
momento importante de ruptura  con la rutina normal de la clase. Fue en general un ejercicio 
lúdico, relajante y  agradable para la mayoría de los estudiantes aunque otros prefirieron optar 
por desarrollar otras actividades a trabajar a conciencia el taller. 
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La aplicación del taller de boceto en estudiantes de ingeniería, permitió evidenciar cuatro 
capacidades creativas importantes en el desarrollo de cualquier proceso de búsqueda de 
soluciones a problemas de diseño: la ideación, la flexibilidad, la inventiva y la expresión. Dos de 
estas capacidades (la flexibilidad y la inventiva) son poco frecuentes en un ambiente lógico, 
técnico y seguro como la ingeniería por su carácter incierto y predictivo. Por tanto el haber 
aflorado estas dos capacidades fue un logro grande del taller. 
 
El desarrollo de unas sesiones puntuales del taller, no es un elemento que asegure la aparición 
y desarrollo de determinadas capacidades creativas, ya sea en ingeniería o en cualquier área 
afín al diseño. Estas capacidades como cualquier habilidad se deben adquirir y potenciar por la 
práctica y uso de las mismas, por lo tanto sería aconsejable involucrar la práctica del boceto a 
mano durante el desarrollo de la mayor parte de la asignatura para evitar que se vuelvan a 
replegar una vez que han aflorado en un estudiante.  
 
El resultado del desarrollo de actividades creativas en ambientes académicos técnicos puede 
verse diluido o atenuado por el contraste de la gran cantidad de asignaturas lógicas y exactas 
que involucran el cálculo y la tecnología. Sería aconsejable involucrar otras asignaturas con un 
componente de diseño que pudiesen brindar a los estudiantes el afianzar y practicar lo 
aprendido, ya que se comprobó que una vez finalizado el taller de boceto, las capacidades 
aprendidas se replegaron en alguna medida por el no uso continuo de las mismas. 
 
Se evidencia que este tipo de actividades creativas, deben ser ofertadas en los primeros 
semestres académicos de la ingeniería y reforzada posteriormente en semestres siguientes 
para permitir que se afiancen las capacidades creativas desarrolladas, ya que al tratar de 
desarrollar estas capacidades en semestres superiores, el rechazo hacia estas actividades será 
mayor pues el estudiante no aceptara trabajar la ambigüedad y la incertidumbre cuando ya se 
desenvuelve en un ambiente técnico, exacto y lógico. 
 
11.1. REFLEXIONES PERSONALES SOBRE LA PRACTICA DOCENTE DESARROLLADA: 
 
 El desarrollo y creación de un taller de boceto que fuese lo suficientemente bueno 
para desarrollar esta habilidad manual y que pudiese ser aplicado en la asignatura 
de Dibujo e Ingeniería de Producto para la carrera de Ingeniería Industrial de la 
Pontificia Universidad javeriana, fue un reto bastante difícil de concretar, puesto que 
no soy ingeniero y a veces se me dificulta el imaginarme cómo piensa un ingeniero.  
 
 Debo reconocer que partí de un supuesto, de creer que cualquier estudiante de 
primer semestre de ingeniería es igual a cualquier otro estudiante de primer 
semestre de arquitectura o de diseño. Pensar que todos son jóvenes adultos, más 
niños que adultos, con aspiraciones enormes, llenos de inseguridades y temores, 
inseguros ante lo que afrontan como universidad y como profesión y sin la certeza 




 Presumí que a todos mis estudiantes les gustan los videojuegos, la música rock y los 
helados. Que aún no tienen un compromiso serio con alguien distinto a su familia, 
que les gusta mostrarse como personas valientes que asumen riesgos, que son 
desordenados, cambiantes, que les gusta competir y ser reconocidos. Les gusta 
confrontar todo y no se amilanan ante la autoridad. 
 
 Presupuse que mis estudiantes, serían así y por ello pensé en desarrollar un taller de 
boceto que fuese novedoso y atractivo para ellos y que los indujese a dibujar a 
mano. Busque imágenes de personajes de tiras cómicas actuales, objetos novedosos 
y de línea exclusiva pero también elementos comunes que no fuesen distintos a los 
que tienen en sus casas o en su cuarto. Dibujé una serie de trazos que aún no me 
convencen pues quisiera que fuesen más orgánicos, más sueltos, más bonitos y con 
ellos arme una serie de sesiones de dibujo a las que llamé taller de boceto. 
 
 Con esta serie de imágenes y con unas metas a cumplir claras: desarrollar cuatro 
capacidades creativas específicas, elaboré un  taller de boceto en seis sesiones, dos 
preliminares o exploratorias y cuatro de afianzamiento. ¿Por qué cuatro y no seis o 
diez o de pronto dos? Por dos razones: la primera, está relacionada a la asignatura 
que dicto, pues debía cumplir un programa y unas actividades específicas y las 
sesiones de boceto podrían interferir con esto, pues requieren un tiempo mínimo 
para desarrollarse. La segunda estaba relacionada con la meta que quería lograr: 
introducir el boceto en la primera etapa de desarrollo del proyecto de diseño, la 
etapa de exploración e ideación y según el calendario académico, esta etapa se 
debía culminar en la séptima semana de clase. 
 
 El grupo que seleccioné para esta aplicación, fue quizás el más complicado de los 
otro 3 grupos a mi cargo, por su actitud relajada, distraída, por ser un grupo grande 
de personas reunidas en un salón incómodo, caliente, pequeño, por la hora de clase, 
después de mediodía y si me dieran la opción de haber cambiado mi elección, 
escoger por ejemplo al grupo uno que era más dócil, la clase era los días lunes a las 
7:00 am. ¿Lo haría? No, creo que no. Interesante fue desarrollar el taller de boceto 
en un grupo complicado y tener buenos resultados, ver que se desarrollaron en ellos 
varias capacidades creativas. Entonces, si en ellos funcionó bien el taller, en 
cualquier otro grupo funcionará bien y mejor inclusive. 
 
 Si me preguntaran, ¿que modificaría del taller? Eso realmente ya lo hice, lo hice en la 
práctica cuando me di cuenta de la actitud de mis estudiantes ante el taller, su 
pobre participación, el desánimo y la falta de interés que mostraron, por ello 
modifique y reuní los dos últimas sesiones en una, pero, (esto es algo que me 
pregunto a mí mismo), si esto fue así y hubo buenos resultados, hubo estudiantes 
que desarrollaron excelentes habilidades, ¿Cómo sería este taller en otro grupo, más 




 ¿Entonces que le agregaría? Al taller le agregaría otras sesiones de afianzamiento, 
de práctica. Sesiones de refuerzo donde lo aprendido no se diluya, se desvanezca. El 
problema estaría en modificar la asignatura, puesto que la implementación de más 
práctica disminuye notablemente el tiempo útil de la clase semanal. 
 
 Después de todo esto, de haber ya concluido el taller de boceto y haber terminado 
con mis estudiantes el tiempo de ideación y propuesta del objeto, ¿Qué queda, o 
qué resta? Me falta aún lo más importante y es verificar los productos realizados, ya 
fabricados. Estoy ansioso de verlos exponer sus juguetes y comprobar si realmente 
el taller de boceto les ayudó a crear un pensamiento de diseño que les ayudó a 
generar objetos más novedosos, más creativos. Luego de esto, voy a retomar el 
taller y modificar dos cosas, la primera está en el tiempo dado para dibujar los 
ejercicios, debo ampliarlo un poco para que sea más productivo. La segunda cosa 
que haría, seria replantear ciertos trazos que coloqué, creo que no son muy 
afortunados y pueden ayudar a complicar el ejercicio y de pronto eso pueda ser el 
rechazo de alguno de los participantes hacia el taller. 
 
 ¿Con qué debo continuar? ¿Qué más debo realizar? Debo involucrar más actividades 
que potencien la creatividad de mis estudiantes. Que potencien un pensamiento de 
diseño fuerte en ingeniería. El taller que se desarrolló estuvo bien, igual que las 
actividades que se realizaron como la búsqueda del alfabeto en el campus de la 
universidad, el trabajo de collage, desarrollando personajes de tiras cómicas. Debo 
agregarle a mi asignatura momentos de ruptura con la actividad normal de clase, 
momentos lúdicos que faciliten la creatividad, como el juego. Ahora el reto será 
crear un juego creativo en ingeniería que despierte otras capacidades en estos 
muchachos y los haga en un futuro más exitosos, más abiertos a la incertidumbre de 





















 La aplicación del taller de boceto en un solo grupo de estudiantes de ingeniería, 
permitió demostrar que algunas capacidades creativas propias de los diseñadores, 
pueden ser también propias de profesiones más técnicas cuando se generan 
espacios y momentos para ello. Sería importante involucrar en el pensum de la 
carrera de Ingeniería Industrial, asignaturas que promuevan estos espacios y 
momentos y que no quede replegada únicamente esta posibilidad, a una sola 
asignatura de primer semestre, pues con la introducción paulatina y continua de 
asignaturas técnicas y teóricas durante los demás semestres, harán diluir todos los 
logros obtenidos y perder la posibilidad de generar mejores ingenieros industriales 
creativos. 
 
 La aplicación del taller de boceto en estudiantes de ingreso a primer semestre, 
puede verse favorecida si estos estudiantes ya poseen un conocimiento previo de 
dibujo, ya sea de dibujo técnico o de dibujo artístico, puesto que pueden asumir con 
mayor agrado el participar en esta experiencia, de lo contrario es posible que el 
escepticismo y la poca credibilidad en sus propias habilidades manuales, haga 
mermar el éxito de la estrategia pedagógica.  
 
 Es importante involucrar dentro del tiempo de clase, actividades que promuevan la 
creación de un pensamiento de diseño en ingeniería, permitiendo a los estudiantes 
desarrollar otras habilidades que les ayuden a adquirir diversas capacidades 
creativas. Por ello se hace necesario replantear la asignatura para lograr estos 
objetivos dando espacios para trabajo de competencias mentales con espacios de 
trabajo de taller para la adquisición de habilidades manuales. 
 
 Es importante que el concepto de diseño en ingeniería se haga unánime en todas las 
asignaturas de la carrera para que sea una fortaleza de los estudiantes graduados y 
no solamente una aspiración para lograr cuando lleguen a proyecto de tesis. 
 
 * Se debe pensar a futuro, la introducción de talleres verticales que promuevan el 
pensamiento de diseño en ingeniería, donde estudiantes de diferentes semestres 
puedan asociarse y trabajar buscando un bien común, desarrollar u crear algo 
novedoso. 
 
 Interesante, el poder abrir las cátedras a pares de la misma asignatura para 
compartir las experiencias exitosas logradas y que no sean solo propiedad de unos 
pocos y afortunados estudiantes.  
 
 Se debe trabajar en todas las asignaturas, incluso en las más técnicas, que el 
concepto de diseño, creación, ambigüedad, incertidumbre, no es ajeno a la 
ingeniería y que no solo lo técnico y exacto es lo propio y característico de un 
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ingeniero. Eso hará que los futuros graduandos sean más exitosos y hábiles en su 
práctica profesional. 
 
 Debemos trabajar para obtener no solamente buenos ingenieros javerianos, sino en 
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14.1. TALLER DE BOCETO: 
A. SESIÓN O, INICIAL PANORÁMICA. 
B. SESIÓN 0, FINAL PANORÁMICA. 
C. SESIÓN 1, ABSTRACCIÓN. 
D. SESIÓN 2, ABSTRACCIÓN. 
E. SESIÓN 3 / 4, ANALOGÍA/ CONFIGURACIÓN. 
 
14.2. ENCUESTAS DE OPINIÓN, TABLAS DE RESULTADO. 
A. ENCUESTA DE INICIO: 
GRUPO 1138. 
GRUPO 1203. 
B. ENCUESTA FINAL: 
GRUPO 1138. 
 
14.3. DIARIOS DE CAMPO: (COLOCADOS POR ORDEN CRONOLÓGICO E 
INTERCALADOS). 
Contiene los formatos de los diarios de campo de ambos grupos (Grupo 1138 y 1203) 
desarrollados con apuntes, reflexiones, fotografías e imágenes de cada una de las 
actividades realizadas durante el segundo semestre del año 2015, entre las fechas Julio 
27 a Octubre 16, que corresponden a 12 semanas académicas. 
 
Se colocan los formatos en orden cronológico y se van intercalando los grupos para 
facilitar la relación y observación de los distintos eventos ocurridos y referenciados. 
Secuencia de los formatos: 
 
Semana 01: Julio 29 y 31. 
Semana 02: Agosto 05 y 07. 
Semana 03: Agosto 12 y 14. 
Semana 04: Agosto 19 y 21. 
Semana 05: Agosto 26 y 28. 
Semana 06: Septiembre 02 y 04. 
Semana 07: Septiembre 10 y 11. 
Semana 08: Septiembre 16 y 18. 
Semana 09: Septiembre 23 y 25. 
Semana 10: Septiembre 30 y Octubre 02. 
Semana 11: Octubre 07 y 09. 




14.4. OTROS: (ADJUNTOS EN EL CD). 
 
A. VIDEOS DE ENTREVISTAS A ESTUDIANTES GRUPO 1138: 
ENTREVISTA A ESTUDIANTE JUAN DAVID RODRÍGUEZ. 
ENTREVISTA A ESTUDIANTE ANDRÉS FELIPE HERNÁNDEZ. 
B. REPOSITORIO DE IMÁGENES Y FOTOS INVESTIGACIÓN: 
REPOSITORIO DE IMÁGENES Y FOTOS, GRUPO 1138. 
REPOSITORIO DE IMÁGENES Y FOTOS, GRUPO 1203. 
C. ECO. 
LIBRETA DE AUTORREFLEXIÓN. 
 
 
 
 
